P[]”TEGN'G[] ESCOLA SUPERIOR

ot EDUCACAQ

DE |_E|R| A E CIENCIAS SOCIAIS

Os Simuladores como Recurso Pedagdgico no Ensino da
Economia A no Ensino Secundario

Relatoério de projeto

Regina Maria Rocha Santos Pires e Borges

Trabalho realizado sob a orientacao de
Rogério Paulo Pais da Costa, ESECS — Instituto Politécnico de Leiria

Adriana Maria Lage da Costa, ESECS — Instituto Politécnico de Leiria

Leiria, junho, 2026
Mestrado em Utilizagdo Pedagodgica das TIC
ESCOLA SUPERIOR DE EDUCACAO E CIENCIAS SOCIAIS

INSTITUTO POLITECNICO DE LEIRIA



“Se ensinares tudo a alguém, ele nunca vai aprender”
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RESUMO

A presente investigacdo analisa a utilizacdo de simuladores como
recurso pedagogico no ensino da disciplina de Economia A, no ensino
secundario. Partindo da premissa de que os jovens devem
compreender conceitos econdmicos desde cedo, o estudo propde a
integracdo de tecnologias digitais para tornar a aprendizagem mais
dinamica e significativa. Foi desenvolvido um simulador em Excel,
partilhado via Google Drive, permitindo aos alunos trabalhar de forma
colaborativa e explorar conceitos como a Lei de Engel, salario real e

nominal, rendimento nacional e rendimento per capita.

A metodologia compreendeu a aplicagdo do simulador em trés
momentos distintos, com variagdo de rendimentos e introdugdo de
inflacdo, possibilitando aos alunos analisar cenarios e tomar decisoes

fundamentadas.

Os resultados, demonstraram de forma clara, um impacto positivo
inequivoco: a taxa de sucesso passou de 46% para 95,4% apos a
utilizacdo do simulador, manteve-se elevada um ano depois, o que

evidencia reten¢ao do conhecimento.

Conclui-se, assim, que os simuladores promovem a aprendizagem
ativa, a motivagdo e o desenvolvimento de competéncias criticas,
constituindo uma ferramenta eficaz para aproximar a teoria da pratica
e preparar os alunos para desafios reais. Embora se tenham
identificado algumas barreiras por parte dos docentes, os beneficios
superam as dificuldades, refor¢cando a pertinéncia desta abordagem no

contexto educativo atual.

Palavras-chave:

economia, simuladores, recurso pedagogico, aprendizagem ativa, TIC.



ABSTRACT

This study examines the use of simulators as a pedagogical resource in
the teaching of Economics A at secondary school level. Based on the
premise that young people should develop an understanding of
economic concepts from an early age, the study proposes the
integration of digital technologies to make learning more dynamic and
meaningful. A simulator was developed in Excel and shared via
Google Drive, enabling students to work collaboratively and explore
concepts such as Engel's Law, real and nominal wages, national

income, and income per capita.

The methodology involved the application of the simulator at three
distinct moments, with variations in income levels and the
introduction of inflation, allowing students to analyse scenarios and

make informed decisions.

The results demonstrated an unequivocal positive impact: the success
rate rose from 46% to 95.4% following the use of the simulator and
remained high one year later, providing evidence of knowledge

retention.

It is concluded that simulators promote active learning, motivation,
and the development of critical competencies, constituting an effective
tool for bridging theory and practice and preparing students for real-
world challenges. Although some barriers were identified on the part
of teachers, the benefits outweigh the difficulties, reinforcing the

relevance of this approach in the current educational context.
Keywords:

economics, simulators, pedagogical resource, active learning, ICT.
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Introducao

Um dos principios basilares da Economia reside na escassez: os recursos sao limitados e
suscetiveis de aplicacdes alternativas, o que torna a tomada de decisdo uma necessidade
universal.

Tal realidade, ndo ¢ exclusiva do individuo: também as empresas e o Estado enfrentam
constantemente o desafio de alocar recursos limitados entre utilizagdes alternativas,
orientando-se pelos objetivos tragados e pelas politicas que entendam implementar.

Essa consciéncia, de que os recursos sao escassos € que, por isso, exigem escolhas, deve
ser cultivada desde cedo.

Importa assim, que os jovens interiorizem, na sua aprendizagem, que a tomada de
decisdes ¢ inevitavel e que, seja o individuo, a empresa ou o Estado, todos os agentes
econdmicos se deparam com a obrigacdo de escolher como e onde, devem afetar os seus
recursos, em consonancia com os objetivos definidos e as politicas adotadas.

Ao utilizar-se um simulador em Economia, em contexto de sala de aula, o aluno — com
idades compreendidas entre os 15 ¢ 16 anos — toma consciéncia de como o rendimento
das familias ¢ utilizado e de que forma ¢é que as alteracdes provocam variagoes ao nivel
do consumo. Os economistas, nas suas analises, modificam apenas uma variavel,
mantendo as restantes constantes, situacdo designada pelo conceito de ceteris paribus.
A utilizacdo do simulador permite uma andlise com alteracdes simultaneas de varias
variaveis, constituindo assim um modelo mais préximo da realidade e possibilitando

que os jovens analisem e avaliem as suas financas pessoais, preparando-as para o futuro.

O presente relatorio de projeto, debruca-se sobre as estratégias didaticas no ensino
secundario, focando-se especificamente na utilizagdo de ferramentas digitais em
contexto de sala de aula. A pergunta de partida que orienta este estudo, define-se da
seguinte forma: “Qual o impacto da introdugdo de simuladores na compreensdo de
indicadores economicos e na capacidade de andlise das consequéncias das decisoes

economicas pelos alunos de Economia A?”.

Neste contexto, o estudo visa aferir a eficacia pedagodgica destas ferramentas,

procurando responder a dois objetivos fundamentais.



Em primeiro lugar, pretende-se analisar em que medida a interagdo com simuladores
potencia a apropriacdio e compreensdo de conceitos tedricos estruturantes,
nomeadamente a Lei de Engel, a distingdo entre salario nominal e real, bem como as

nog¢des de rendimento nacional e per capita.

Em segundo lugar e, numa perspetiva de aprofundamento de competéncias, esta
investigacdo procura verificar, se a aprendizagem baseada em simulagdo, promove uma
reflexdo mais critica por parte dos discentes, capacitando-os para uma melhor anélise

dos processos de tomada de decisao e das suas respetivas consequéncias economicas.



1. EVOLUCAO HISTORICA DOS SIMULADORES

Segundo Machado (2014, p.2), a historia dos simuladores tem inicio por volta de 1910,
com a construgdo dos primeiros dispositivos contemporaneos. Usando os mesmos
principios, o Sanders Teacher e o invento de Eardley Billing eram aeroplanos sobre
uma articulagdo universal fixo ao solo, concebidos com o intuito de possibilitar ao

piloto a aprendizagem dos movimentos necessarios para o controlo do aviao.

Os simuladores comecaram a ser desenvolvidos com fins militares durante a Primeira
Guerra Mundial. Os dispositivos Antoinette Trainer eram barris de madeira, utilizados,
para a formagdo bdasica dos pilotos, com o objetivo de lhes proporcionar alguma pratica
e experiéncia antes mesmo de contactarem com um avido real, evitando-se assim
acidentes, poupando vidas e eliminando os custos associados a destrui¢ao de acronaves

(Machado, 2016).

Nos anos seguintes, estes primeiros modelos evoluiram rapidamente, com destaque
para o Link Trainer, desenvolvido por Edwin Link entre 1927 ¢ 1929, que representou
um avango tecnologico significativo ao introduzir componentes pneumaticos € a
capacidade de simular condi¢des adversas e instrumentos de voo.” (Ohio State

University Pressbooks, 2017, sessdo 2).

Nas décadas de 1920-30, Edwin Link criou a Link Trainer — também conhecido como
Blue Box -, um simulador de voo por instrumentos que tera contribuido para salvar mais
de meio milhdo de vidas, tendo sido amplamente usado na II Guerra Mundial (National

Air and Space Museum, s.d.).

Durante e ap6s a II Guerra Mundial, a aplicacdo de simuladores expandiu-se devido a
necessidade de treinar eficazmente pilotos e operadores em ambientes seguros. Este
periodo foi fundamental para o desenvolvimento de simuladores modernos, estendendo
a tecnologia a outras areas, como a realidade aumentada e as experiéncias de
entretenimento interativo. As origens da Realidade Aumentada (RA) remontam
precisamente a este contexto militar, tendo-se desenvolvido de forma mais consistente

no periodo pos-guerra através da criagdo de simuladores destinados a forca aérea. Estes



sistemas, concebidos para treinar pilotos em procedimentos de navegacgdo, orientacao e
voo por instrumentos, reduziram riscos e acidentes em contexto real, constituindo
simultaneamente a base tecnoldgica para o desenvolvimento posterior das atuais

aplicagdes de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (Azuma, 1997).

O termo realidade virtual foi popularizado para diferenciar as simulagdes imersivas das
demais formas de representacdo digital (Lanier, 1987, como citado em Virtual Reality
Society, 2017). Neste ambito, Sutherland (1965) propos o conceito de ambientes de
computacdo imersivos no artigo The Ultimate Display, no qual desenvolveu o primeiro
protétipo de capacete de visualizacao (head-mounted display, HMD). No dominio da
realidade aumentada, Caudell e Mizell (1992) foram os primeiros a aplicar o conceito
em contextos de montagem aeronautica. Azuma (1997, p. 356) viria a propor uma das
primeiras defini¢cdes de referéncia, caracterizando a RA como uma tecnologia em que
objetos tridimensionais sdo integrados num ambiente real, também tridimensional, em
tempo real. Barbosa (2023), na sua dissertacdo pela Universidade do Minho, analisa
sistematicamente ferramentas digitais aplicadas ao ensino, diferenciando conceitos,
aplicagdes, vantagens e limitagdes de RA, RV e simulacdo, destacando as dificuldades

conceptuais decorrentes da sobreposi¢ao dos termos.

Nas décadas de 1950 e 1960, verificou-se um desenvolvimento e aperfeicoamento
progressivo dos simuladores, tendo a IBM desenvolvido sistemas de crescente
complexidade utilizados na industria automovel, que se foram expandindo a outras areas
na década de 1970. Estes simuladores incorporavam ja painéis visuais € movimento

hidraulico, semelhantes aos utilizados na aviagao comercial.

Apo6s a Guerra Fria, consolidou-se a utilizagdo do treino virtual para manobras navais,
operagdes terrestres e gestdo de crises. Sistemas como o SIMNET, desenvolvido nos
EUA na década de 1980, permitiram treinos em rede entre varias unidades militares,

replicando ambientes de combate com crescente fidelidade.

A entrada dos simuladores na medicina ocorreu de forma mais sistematica a partir da
década de 1960, com a utilizagdo de modelos anatomicos. No final do século XX
surgiram os primeiros simuladores computadorizados, como o SimOne, criado nos EUA
em 1967, capaz de simular batimentos cardiacos e respiragdo, bem como de responder a

novas terapias. Estes sistemas foram utilizados tanto na formagdo de estudantes como
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de profissionais de saude, abrangendo &areas como o diagndstico, a cirurgia € os
cuidados intensivos. Com o aumento do realismo proporcionado pela integragdo de
sensores tateis e pelo feedback auditivo e visual, tornou-se possivel treinar praticas

clinicas sem colocar em risco o paciente.

Na industria automével, os simuladores de condugdo comecaram a surgir na década de
1970, sendo utilizados sobretudo na formacao profissional de condutores de veiculos
pesados e operadores rodovidrios. Atualmente, muitas escolas de conducao recorrem a
estes sistemas para proporcionar ao aluno um primeiro contacto com a viatura € com
diferentes contextos de condugdo, bem como para a consciencializagdo dos riscos
inerentes a conducao real. Marcas como a Volvo utilizam a simulagdo para aperfeigoar
tecnologias de assisténcia ao condutor, designadas por ADAS (Advanced Driver
Assistance Systems), que incluem funcionalidades como camaras de 360 graus, sensores
de estacionamento, detecdo de angulo morto, manutencdo da faixa de rodagem e

travagem automatica de emergéncia.

A partir da década de 1980, setores como as plataformas petroliferas, as linhas de
montagem industrial e a energia nuclear passaram igualmente a recorrer a simuladores,
com o objetivo de prevenir falhas humanas e formar operadores em ambientes de risco.
Estes sistemas reproduzem o ambiente de trabalho e as reacdes fisicas dos equipamentos
em tempo real, permitindo treinar os operadores e evitar perdas de vidas, desastres

ambientais e avultados custos financeiros.

A partir das décadas de 1990 e 2000, a simulacdo passou a integrar a educagdo
empresarial através de duas abordagens distintas: os business games, que simulam
ambientes empresariais simplificados — como o The Beer Game (logistica) ou o
Markstrat (marketing estratégico) —, e os simuladores de gestdo, que constituem
modelos computacionais mais realistas e complexos, destinados a avaliar decisdes em
tempo real com base em dados de mercado, financeiros e operacionais (Lopes &
Andrade, 2008). Verifica-se uma utilizacao crescente destas ferramentas, uma vez que
permitem simular decisdes e cenarios econdmicos, de lideranca ou de marketing,
conferindo aos alunos espaco para praticar competéncias de forma segura e controlada,

testar decisdes e gerir conflitos (Santos-Souza & Oliveira, 2019).

11



No que diz respeito a realidade aumentada e virtual, importa clarificar os conceitos. A
realidade aumentada consiste na sobreposi¢do de elementos virtuais — imagens, sons e
informacdes — ao ambiente fisico em tempo real, através de dispositivos como
smartphones, tablets ou 6culos especiais, permitindo ao utilizador continuar a ver o
mundo real enriquecido com dados digitais. A realidade virtual, por sua vez, transporta
o utilizador para um ambiente totalmente digital e imersivo, habitualmente através de
oculos VR e sensores de movimento, substituindo integralmente o mundo real por um
espago tridimensional simulado por computador. Conforme sintetiza a Comissdo
Europeia (2022/2024), a RA utiliza o mundo real como base e modifica-o através de
adi¢des digitais, criando um ambiente misto, enquanto a RV cria ambientes totalmente

imersivos, onde o utilizador ¢ transportado para um mundo digital tridimensional.

Por sua vez, a realidade alargada, assim definida pela Comissdo Europeia esta a
generalizar-se, beneficiando setores como a aprendizagem digital, o entretenimento e a
saude, tornando-se progressivamente mais realista e aumentando a aceitacdo da
tecnologia através de um leque crescente de aplicagdes (European Commission, s.d.).
Neste contexto, a realidade virtual permite igualmente aos museus explorar os seus
conteudos de forma imersiva e interativa, atraindo visitantes e melhorando a experiéncia
cultural (Clara & Correia, 2021, p. 1). Segundo o Instituto Universitario de Lisboa
(ISCTE, 2022), a utilizacdo da realidade virtual e aumentada permite testar cenarios de

desenvolvimento de projetos de forma imersiva, abrindo novas possibilidades estéticas.

Ferreira (2020, p. 1) sublinha, a este respeito, que a interacdo em RV ¢ frequentemente
conseguida através de controladores genéricos, sendo vantajoso considerar novas
formas de input para situacdes em que esses controladores nao estdo disponiveis, ndao
sdo adequados as tarefas em causa, ou quando se pretende proporcionar uma

experiéncia de utilizacdo distinta.

No ambito da simulacdo organizacional, reconhece-se que os simuladores constituem
um recurso multifacetado, capaz de prever, descobrir € comparar relagdes, problemas e
cenarios num ambiente controlado, permitindo a formulagdo de teorias e hipdteses sobre
diferentes fendmenos. Sendo igualmente um produto tecnologico em constante
aperfeicoamento, prevé-se que os simuladores se tornem ferramentas indispensaveis
para gestores e decisores organizacionais, representando a realidade com crescente

fidelidade a medida que a tecnologia evolui.
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Hoje, com a convergéncia entre Realidade Virtual e Inteligéncia Artificial, emergem os
denominados Digital Twins (gémeos digitais), que replicam equipamentos, fabricas e
aeronaves para simular processos em tempo real, com o objetivo de prevenir e antecipar
possiveis erros. A Inteligéncia Artificial trouxe ainda um novo impulso a simulagao, ao
permitir uma formagdo adaptativa, ajustando os critérios e os cenarios em funcao do
desempenho do utilizador. No sector militar e da aviagdo, esta convergéncia inclui j& a
utilizagdo de redes de drones, simulacdo de combate e treino de outros veiculos

militares.

No plano filosofico, Metzinger defende que tudo o que experienciamos constitui um eu
virtual numa realidade virtual, argumentando que o sentido de identidade resulta de um
modelo cognitivo construido pelo cérebro (como citado em Ferreira, 2020, p. 1). Nao
obstante, a realidade aumentada caracteriza-se por combinar elementos reais com
objetos virtuais, criando interatividade em tempo real num ambiente tridimensional que

une o mundo real ao virtual (Azuma, 1997, p. 356).

No futuro, prevé-se que as simulagdes sejam cada vez mais hiper-realistas, com cenarios
que se adaptam automaticamente ao nivel do utilizador em tempo real, permitindo que
os instrutores treinem varios alunos em simultaneo, em diferentes locais, num mesmo
ambiente virtual. Os simuladores afirmam-se, assim, como ferramentas fundamentais
que combinam seguranga, realismo e eficiéncia, evidenciando um elevado potencial de

crescimento e desenvolvimento em multiplos dominios.
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2. O APARECIMENTO DOS SIMULADORES EM PORTUGAL

O aparecimento dos simuladores em Portugal surge em conformidade com os
movimentos internacionais, adaptado ao contexto nacional e abrangendo fatores

educacionais, historicos, organizacionais e tecnologicos.

Uma das principais razdes para a adog¢do de simuladores em Portugal prende-se com a
necessidade de garantir uma formagio segura e eficiente. A semelhanca do que sucedeu
noutros paises, os simuladores foram introduzidos para colmatar a necessidade de que o
treino pratico fosse realizado em ambientes seguros e controlados, diminuindo os custos
e os riscos associados a formagdo em situagdo real (Novais, 2014). Em setores como a
educagdo, a aviagdo ou os transportes, os erros podem ter consequéncias graves, com
frequentes perdas humanas. A utilizacdo de simuladores permite que os formandos
errem, se aperfeicoem e desenvolvam competéncias sem colocar em risco recursos

materiais e, sobretudo, sem por em causa a vida humana (Brito, 2021).

A evolugdo tecnoldgica e o crescimento da capacidade computacional desempenharam
um papel determinante na disseminacdo dos simuladores, permitindo que estes se
tornassem progressivamente mais realistas e adaptados as necessidades dos diferentes
setores, convertendo-se em ferramentas indispensaveis na formagdo e avaliagdo de
competéncias. Neste sentido, Novais (2014, p. 24) constata um aumento acentuado dos
resultados de investigacdo, ao longo da tltima década, para o termo Simulation, posi¢ao
corroborada por Brown (2011, p. 1), que igualmente identifica um incremento

significativo do dominio da simulacdo ao longo dos anos.

r

Em Portugal, a utilizagdo dos simuladores ¢ reconhecida como uma metodologia
educacional inovadora, aplicavel também a educacdo de adultos, dado que estes
modelos valorizam a experiéncia pratica, promovem a reflexdo sobre a agdo e
proporcionam aprendizagem em ambientes seguros, impulsionando o desenvolvimento
de competéncias técnicas e sociocognitivas, como a comunicacdo e a lideranca

(Machado, 2018).

Apesar de o investimento inicial na constru¢do dos simuladores ser, por vezes, bastante

avultado, a opcao pela sua adogdo resulta da necessidade de otimizar recursos, reduzir
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custos operacionais a longo prazo e responder a exigéncias de legislacao e regulagao
progressivamente mais rigorosas (Novais, 2014). As organizagdes recorrem aos
simuladores com o objetivo de preparar melhor os seus recursos humanos, garantindo

assim a competitividade, a durabilidade e a viabilidade do setor.

Em Portugal foi criada uma competicao global de estratégia baseada em simulagdo
empresarial — o Global Management Challenge (GMC) —, desenvolvida em parceria
entre a SDG — Simuladores e Modelos de Gestdo e o jornal Expresso, sendo
considerada a maior competi¢cdo internacional de estratégia do mundo (SDG, s.d.). A
competi¢ao funciona como uma simulagdo empresarial interativa, na qual equipas
constituidas por estudantes e/ou gestores gerem uma empresa ficticia com o objetivo de
obter o melhor desempenho financeiro e estratégico, sendo o seu desempenho avaliado

e classificado por um juri.

O processo inicia-se com o sorteio das equipas, num maximo de oito, cabendo a cada
uma tomar decisOes estratégicas nas diversas areas da empresa, nomeadamente
Marketing, Producdo, Recursos Humanos e Finangas. A simulagdo ¢ interativa, sendo o
processamento das informacdes realizado em simultaneo. Através do Relatorio de
Gestdo, cada equipa acede aos resultados da sua estratégia, tendo em conta a
concorréncia € a conjuntura econdmica do mercado. A competicdo compreende uma
etapa nacional, com eliminatorias e uma final, e uma etapa internacional, para a qual se

qualifica a equipa vencedora a nivel nacional.

Podemos assim concluir que, o aparecimento dos simuladores em Portugal assentou na

necessidade de garantir uma formacao segura, eficiente e de qualidade (Novais, 2014).

A integra¢do de simuladores em diferentes setores, tem contribuido para elevar os
padrdes de formagdo e de prestacdo de servigos, preparando os profissionais para os

desafios inerentes a contextos reais (Brito, 2021).
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3. A IMPORTANCIA DA UTILIZACAO DE SIMULADORES

Os simuladores sao ferramentas que imitam situagdes hipotéticas ou reais, permitindo
experienciar de forma controlada e segura.

Podem manifestar-se de varias formas: desde modelos fisicos ou encenagdo de atores
até a realidade aumentada e virtual. O objetivo principal ¢ oferecer uma experiéncia de
aprendizagem ativa, onde o erro pode coexistir e o feedback ¢ imediato, favorecendo o

desenvolvimento de competéncias técnicas € comportamentais.

Um simulador consiste num software ou hardware que cria uma representacdo de um
sistema ou processo real, podendo ser categorizados segundo trés dimensdes principais.
A base tecnologica dos simuladores pode ser constituida por software, hardware ou pela
conjugacdo de ambos. Quanto ao nivel de realismo, pode variar entre representacdes
basicas de um sistema, ou modelos de elevada complexidade e detalhe. Quanto a
finalidade, encontramos uma variedade de propdsitos, incluindo treino, investigagdo e

entretenimento.

Os simuladores encontram aplicagdo em multiplos dominios. No treino, possibilitam a
aquisi¢do e o aperfeicoamento de competéncias em ambientes seguros e controlados —
os pilotos treinam aterragens e descolagens em simuladores de voo, ao passo que os
médicos recorrem a simuladores cirargicos para praticar procedimentos clinicos. Na
investigacdo, permitem estudar sistemas ou processos de dificil ou perigoso acesso no
mundo real, como os simuladores climaticos ou os de trafego rodovidrio. No
entretenimento, reproduzem experiéncias inspiradas em atividades reais, como 0s jogos

eletronicos de corrida ou de combate.

Existem plataformas que procuram replicar o mundo real, permitindo a realizacdo de
operacdes de estratégia, recriando negocios e parcerias, como o Second Life ou o
SimCity. O Second Life propde ao utilizador uma nova experiéncia de vida, sem limites
para a criatividade, enquanto o SimCity ¢ um jogo de simulacdo no qual o jogador
constroi e gere uma cidade. Estes jogos, quando utilizados em ambiente pedagogico,
conferem ao aluno um maior protagonismo, proporcionando-lhe uma experiéncia ludica
relacionada com os contetidos lecionados em sala de aula e habilitando-o a tomar

decisOes mais fundamentadas.
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Como referem Santos-Souza e Oliveira (2019, como citado em Oliveira & Sasaki, 2022,
p. 901), os jogos de empresas representam uma op¢ao mais moderna e inovadora do que
os métodos tradicionais, por permitirem o desenvolvimento de praticas de gestdo e de

tomada de decisdo.

A maioria dos simuladores existentes, permite uma utilizacao individual ou em equipa.
Neste contexto, Gencel et al. (2021) referem que a teoria da aprendizagem vivencial
surgiu a partir de conceitos desenvolvidos por Piaget, Vygotsky, Dewey, Rogers e
Freire. Por sua vez, Kolb (1984, pp. 38-41) defende que a aprendizagem assenta num
ciclo experiencial composto por quatro fases — experiéncia concreta, observagao
reflexiva, conceptualizagdo abstrata e experimentacao ativa —, no qual o aluno vivencia

experiéncias controladas, assimila conhecimentos e os mobiliza para situagdes futuras.
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4. SIMULADOR COMO RECURSO PEDAGOGICO

Os simuladores contribuem de forma significativa para a compreensdo de conceitos
complexos na educagdo escolar, atuando em diferentes dimensdes do processo de
aprendizagem. Em primeiro lugar, propiciam a compreensdo de conceitos abstratos,
permitindo que os alunos manipulem e visualizem variaveis em tempo real, tornando
conceitos como juros compostos e inflagcdo, mais acessiveis e concretos. Em segundo
lugar, associam a teoria a pratica, através das situagdes simuladas, nas quais o0s
estudantes aplicam conteudos tedricos a cenarios praticos, aproximando a aprendizagem
do contexto real, promovendo o desenvolvimento de competéncias analiticas e de
pensamento critico. Em terceiro lugar, promovem uma aprendizagem ativa e
motivadora, dado que o caracter interativo dos simuladores estimula o envolvimento, a
autonomia ¢ a motivag¢do dos alunos, favorecendo simultancamente a colaboragdo e o
didlogo entre pares e professores. Em quarto lugar, contribuem para a producdo de
significados e para a retencdo do conhecimento, uma vez que, ao experimentarem
diferentes cenarios e observarem os resultados das suas decisdes, os alunos
desenvolvem uma compreensdo mais profunda dos mecanismos econdmicos,
consolidando o conhecimento de forma duradoura. Por ultimo, fomentam o
desenvolvimento de competéncias transversais, estimulando a criatividade, a
formulacao de hipdteses, a analise de dados, a tomada de decisdes fundamentadas e a
avaliagdo critica de situacdes econdmicas — competéncias essenciais para a literacia

financeira e para o exercicio de uma cidadania ativa.

A evolugdo tecnoldgica, tem vindo a provocar alteragdes profundas nos métodos de
ensino e de formagdo, em diferentes areas do conhecimento, bem como na pratica
profissional. O simulador, destaca-se como uma das ferramentas pedagogicas mais
utilizadas, uma vez que permite criar ambientes controlados ou virtuais propicios a uma
aprendizagem experiencial (Kolb, 1984), reduzindo os custos e os riscos associados aos
métodos tradicionais de ensino (Novais, 2014). Sao vérios, os desafios associados a
introduc¢do do simulador como recurso pedagogico, nomeadamente as estratégias para a
integragao curricular dos programas de simulagdo, a otimizagao dos recursos e do tempo

de formagao e os métodos de avaliagdo das novas praticas.
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Para que seja possivel percorrer um caminho de sucesso, ¢ necessario dotar os alunos de
novas ferramentas, o que implica a ado¢do de métodos de ensino diferenciados e
inovadores, que lhes permitam lidar com situagdes reais, respondidas através de
processos de ensino nos quais os simuladores desempenham um papel central. Os
alunos deparam-se hoje, com um numero crescente de variaveis, cabendo a escola
ajuda-los a prepararem-se para o futuro, colocando multiplas hipéteses em perspetiva,
habilitando-os a realizar andlises e a retirar as suas proprias conclusdes. Para tal, o papel
do professor e do aluno tem de se transformar, passando o professor a assumir uma
maior responsabilidade na motivagdo ¢ na inovacao pedagogica, recorrendo para o
efeito aos equipamentos disponiveis — designadamente o kit digital e/ou o telemovel

ou tablet pessoal com ligagdo a internet.

A utilizacdo dos simuladores no ensino da Economia permite aproximar os alunos de
conceitos da vida quotidiana, estreitando a relacdo com a realidade. A Matematica
constitui uma ciéncia de grande utilidade na percecdo dessa mesma realidade e na
construcdo do conhecimento. Com frequéncia, os alunos manifestam dificuldade em
compreender de que forma a Matematica os pode auxiliar. Através da construcao de um
simulador para utilizacdo em Economia, estabelece-se uma simbiose que permite aos

alunos compreender a razdo dos calculos e das fungdes apresentadas.

Importa igualmente salientar que, actualmente, desde cedo, as criangas sdo chamadas a
gerir o seu dinheiro, pelo que devem desenvolver, progressivamente, a compreensdo de
conceitos como o saldrio real, o saldrio nominal, a inflagdo, o coeficiente or¢amental, o
rendimento nacional e o rendimento per capita, entre outros. Estes sdo conceitos de
grande relevancia para o futuro dos alunos, quer aquando da entrada no mercado de
trabalho — nomeadamente em situagdes de negociagdo salarial —, quer no contexto de
aplicagdes financeiras. Para tal, ¢ fundamental que possuam os conhecimentos
necessarios para distinguir uma taxa bruta de uma taxa liquida de juro, bem como para

reconhecer o significado de uma taxa de juro inferior a taxa de inflacdo.

Através de metodologias ativas, o aluno ¢ chamado a responsabilizar-se pela sua propria
aprendizagem, sendo incentivado a questionar-se € a procurar respostas, assumindo um
papel mais ativo no processo de ensino-aprendizagem, explorando os temas e retirando

as suas proprias conclusoes.
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4.1 VANTAGENS PEDAGOGICAS DOS SIMULADORES:

Os simuladores colocam os alunos no centro do processo educativo, promovendo uma
aprendizagem ativa. A sua utilizagdo estimula a autonomia, facilita a compreensao de
conceitos — incluindo alguns de elevada complexidade —, desenvolve o espirito critico
e estimula a criatividade. Conforme refere Machado (2018, p. 72), a utilizagdo de
simuladores constitui uma forma prépria de interagdo, comunicacao ¢ producdo de
conhecimento, que valoriza os saberes dos alunos e proporciona espago para a

integracdo e partilha de saberes.

O uso de simuladores permite igualmente a participacdo e o envolvimento dos alunos e,
simultaneamente, possibilita aos professores introduzir alteragdes nas suas praticas
pedagogicas. Entre as vantagens identificadas, destacam-se o feedback imediato, a
possibilidade de cada aluno trabalhar ao seu proprio ritmo e a possibilidade de o
professor ajustar as suas estratégias em fun¢do das necessidades individuais. A
experimentacdo realiza-se num ambiente seguro, sem riscos reais, 0 que ¢
particularmente relevante no dominio da Economia. Os simuladores permitem ainda que
os alunos desenvolvam competéncias interpessoais (soft skills), necesséarias na tomada
de decisdes e na resolug¢do de problemas — sobretudo em trabalhos de equipa —, para
além das competéncias técnicas (hard skills). A possibilidade de errar sem
consequéncias reais confere ao aluno um ambiente de trabalho mais tranquilo,
incentivando a experimentagdo com maior confianga. O aluno passa assim a participar
de forma plenamente ativa no seu processo de ensino-aprendizagem, podendo verificar
o impacto das suas decisdoes na vida real. Acresce ainda uma vantagem de ordem
econdmica a médio e longo prazo, dado que os simuladores podem ser utilizados pelo

mesmo professor em vdrias turmas e, ao longo de varios anos letivos.

Os simuladores educativos sao ferramentas que se enquadram no modelo pedagdgico do
learning by doing — aprender fazendo. Esta abordagem, em que o aluno desempenha
um papel mais ativo, pode revelar-se mais eficaz do que os métodos tradicionais, ideia
sintetizada na médxima atribuida ao filésofo Conftcio: "Eu escuto, eu esquego; eu vejo,

eu entendo; eu faco, eu aprendo" (como citado em Pensador, s.d.).
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Lopes e Oliveira (2013), no artigo "Videojogos, serious games e simuladores na
educacdo: usar, criar e modificar", apresentam uma revisdo sobre o uso destas
ferramentas no ensino, destacando a crescente investigacdo em torno das suas
caracteristicas motivacionais, do potencial para desenvolver competéncias ¢ das formas
de integragdo em contextos educativos. Os autores discutem igualmente metodologias
para a utilizacdo, criagdo e modificagdo destes recursos, por forma a ajustd-los a
diferentes situacdes pedagogicas. O estudo evidencia que, apesar dos beneficios
reconhecidos, a aplicacdo efetiva nos ambientes escolares portugueses ainda enfrenta
desafios, como a dificuldade de adaptacao curricular, a necessidade de envolvimento do
professor e a escassez de tempo para preparagdo e familiarizagdo com as ferramentas.
Constatando-se ainda que, os videojogos, os serious games ¢ os simuladores podem
constituir poderosos recursos educativos quando utilizados de modo critico e articulado

com os objetivos de aprendizagem (Lopes & Oliveira, 2013).

Costa (2016), no relatorio O uso de simuladores no ensino de redes: Um estudo de caso
no ensino profissional, analisa o impacto da utilizagdo de simuladores de redes
informdticas no processo de ensino-aprendizagem em contexto de ensino profissional
em Portugal. O estudo centra-se no uso do Cisco Packet Tracer — simulador
desenvolvido pela Cisco que permite criar redes de computadores em ambiente virtual
—, especialmente em situagdes em que os laboratdrios fisicos ndo estdo disponiveis,
promovendo metodologias colaborativas e o desenvolvimento de competéncias técnicas
relevantes para o mercado de trabalho. Os resultados indicam que o uso de simuladores
contribui significativamente para a motivacdo, a autonomia e a melhoria das
aprendizagens praticas, permitindo uma aproximacdo mais efetiva ao ambiente real de
trabalho. O estudo conclui que os simuladores constituem uma ferramenta valiosa no
ensino de redes, especialmente em contextos com limitagdes de infraestruturas fisicas,
facilitando o ensino pratico, a experimentacdo ¢ o desenvolvimento de competéncias

fundamentais (Costa, 2016).

A Universidade de Coimbra lancou o UC Factory Lab, um projeto inovador de
simulacdo de ambientes industriais para o ensino das engenharias em Portugal. Este
laboratorio foi pioneiro ao recriar uma unidade fabril moderna com recursos avangados
— como robotica, inteligéncia artificial (IA), realidade virtual e aumentada e Internet

das Coisas (IoT) — numa area de 300 m?, segundo o conceito de learning factory. Os
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estudantes, desde o ensino secundario ao ensino superior, podem simular operagcdes e
processos industriais, tomar decisdes em situagdes imprevistas e desenvolver
competéncias técnicas e transversais, como o trabalho em equipa e a lideranga. O
laboratorio organiza-se em trés areas principais: robodtica, controlo virtual e realidade
aumentada, e células de produgdo com sistemas logisticos internos, adaptaveis a

multiplos setores industriais.

O Instituto Politécnico de Leiria, integrou o projeto internacional GAMELabsNet que
inclui, a criagdo de um laboratorio dedicado a tecnologia industrial na Escola Superior
de Tecnologia e Gestdo (ESTG). Este laboratorio, oferece servigos de virtualizagdo,
monitorizagdo de instalagdes industriais e simulacdes de apoio a transformagao digital
de empresas, com foco em setores como moldes, agroindustria, satde e turismo. O
ensino através de simuladores no Politécnico de Leiria € praticado em varias areas, com
particular destaque para duas: Na area da Saude, a plataforma e-fer ¢ um simulador
digital que permite aos estudantes de enfermagem e a profissionais de satde, simularem
decisoOes clinicas no tratamento de feridas cronicas em ambiente virtual imersivo, sendo
utilizado tanto na formacao inicial, como na formagdo continua, promovendo praticas
seguras ¢ fundamentadas, antes do contacto direto com o doente. Na area das Ciéncias
Experimentais, a Escola Superior de Educagdo e Ciéncias Sociais de Leiria (ESECS)
promove oficinas de formagdo e praticas pedagdgicas com simuladores virtuais, no
ensino experimental das ciéncias, permitindo aos alunos manipular varidveis e explorar
fendbmenos em ambiente digital, através de metodologias ativas orientadas para o

desenvolvimento de competéncias cientificas e técnicas.

Desafios e Barreiras na Utilizacdo dos Simuladores

A integracdo de simuladores em contexto educativo ndo ¢ isenta de obstaculos. A este

proposito, Brito (2021, p. 45) refere que:

a utilizagdo do simulador nas salas de aula ter-lhes-a solicitado
um papel mais ativo (Nadifi et al., 2018); além disso, pela
natureza interativa dos recursos, a exploracdo dos mesmos

podera ter contribuido para a regulagdo do seu nivel de atencao e
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compreensao (Renkl & Schweitzer, 2017) [...] e também para a
ativacdo de raciocinio indutivo e dedutivo (Crompton et al.,
2018), estes ultimos necessarios, respetivamente, a formagao de
conjeturas e generalizagdes e a deducdo de respostas corretas as

atividades propostas.

Entre os principais desafios identificados, destaca-se, a necessidade de formacao por
parte dos professores e, a resisténcia de muitos a alteragdo do seu modus operandi.
Acrescem os recursos tecnoldgicos limitados em algumas escolas, tanto ao nivel dos
equipamentos informaticos — existindo ainda alunos sem computadores e salas
insuficientes para turmas com mais de 25 alunos — como ao nivel da rede Minedu, que
frequentemente nao funciona de forma satisfatoria. Alguns professores referem ainda, a
falta de tempo para a integragdo dos simuladores na pratica letiva e de condicdes de

trabalho adequadas (Vieira, 2021).

Contudo, o que se constata ¢ que estes obstaculos escondem, por vezes, o receio de
falhar, decorrente da inseguranca dos proprios docentes, face a utilizagdo das
ferramentas digitais (Brickner, 1995, como citado em Estrela & Ricardo, 2020).
Segundo o mesmo autor, estes obstaculos incidem sobretudo sobre a falta de vontade de
mudar os modelos de ensino por parte dos professores. Verificam-se igualmente,
grandes discrepancias ao nivel dos recursos disponiveis, tanto para os alunos como para
os professores. Enquanto algumas escolas dispdoem de tecnologias digitais leves, rapidas
e portateis — como tablets e telemovel inteligente — outras, possuem equipamentos
lentos, desatualizados e limitados, como € o caso das escolas do Agrupamento de Porto

de Mos.

De acordo com Bastos (2022), a integragdo de tecnologias digitais no contexto
educativo, possibilita novas formas de ensino, facilitando o acesso a informacgao e
promovendo metodologias de aprendizagem mais dinamicas, devendo este processo ser
acompanhado por estratégias pedagogicas apropriadas e pela preparagao dos docentes.
Neste sentido, importa ter em conta a recomendacdo da UNESCO (2014, p. 32) no
sentido de evitar proibicdes relativas ao uso de dispositivos moveis, que obstruam as
oportunidades educativas e inibam a inovag@o no ensino e na aprendizagem, dado que o
telemovel inteligente constitui, para alguns alunos, o Unico meio de acesso a

plataformas digitais.
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Os professores portugueses, t€ém vindo a utilizar simuladores digitais nas suas praticas
pedagdgicas, sobretudo em areas como as Ciéncias, a Fisica e a Matematica (Lopes &
Oliveira, 2013), recorrendo a plataformas digitais e a softwares educativos, que
facilitam a compreensdo de conceitos abstratos e promovem metodologias de
aprendizagem ativa, nomeadamente o trabalho colaborativo ¢ a aprendizagem baseada
na resolucdo de problemas (Kolb, 1984). Estas ferramentas, permitem aos alunos
visualizar fenomenos e testar hipoteses, que seriam dificeis ou mesmo impossiveis, de
observar diretamente, constituindo-se assim, como recursos com reconhecido potencial
motivador em contexto de sala de aula (Lopes & Oliveira, 2013). A utilizagao dos
simuladores promove, deste modo, uma aprendizagem mais ativa, uma maior motivagao

e o desenvolvimento de competéncias uteis para a vida escolar e pessoal dos alunos.
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5. SIMULADORES NA ECONOMIA

A utilizagdo de simuladores na disciplina de Economia A, no 10.° e 11.° anos, pode ser
encarada como uma estratégia inovadora e eficaz, na medida em que permite aos alunos
experienciar a teoria econdmica num ambiente pratico e controlado, facilitando a
compreensdo de conceitos complexos e indo ao encontro das metodologias ativas de

aprendizagem e das exigéncias do perfil do aluno para o século XXI.

De acordo com Santos e Ferreira (2021, p. 2083), a aprendizagem com recurso a
simuladores permite que os alunos observem diretamente as consequéncias das suas
decisdes econdmicas, promovendo um maior entendimento da relagdo existente entre as
diversas variaveis econdémicas e¢ o desenvolvimento de competéncias analiticas e
criticas, fundamentais no processo de ensino-aprendizagem. Os mesmos autores referem
ainda que a utilizagdo de simuladores em sala de aula estimula a colaboracdao entre
alunos, dado que promove discussoes e decisdes em grupo, favorecendo o trabalho entre
pares e as competéncias de comunicagdo, essenciais no mundo contemporaneo (Santos

& Ferreira, 2021, p. 2085).

Segundo Almeida (2023, p. 47), a utilizagdo de simuladores em contextos educacionais
revela-se eficaz, constituindo uma ferramenta com potencial para motivar os alunos a
envolverem-se mais ativamente nos conteudos programaticos da disciplina de Economia
do ensino secundario. Para além disso, o recurso a simuladores ndo se limita ao
enriquecimento da aprendizagem a nivel tedrico, promovendo igualmente a reflexdo

critica sobre o desempenho individual e coletivo.

No contexto do ensino da Economia, um simulador pode ser utilizado para reproduzir o
funcionamento de um mercado, de uma empresa ou de uma economia no seu conjunto.
Os simuladores podem assumir diferentes formas. As simula¢des empresariais colocam
os alunos no papel de gestores, desafiando-os a tomar decisdes relacionadas com a
gestdo de recursos, a tomada de decisdes financeiras e a andlise dos resultados obtidos.
Os simuladores digitais, cada vez mais utilizados, sobretudo na preparagao para os
exames nacionais de Economia A, apresentam questdes de exames anteriores ou
equivalentes, permitindo aos alunos avaliar as suas respostas, identificar os seus pontos

fortes e fracos e gerir o tempo de resposta. O role play, através da atribuicao de papéis
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aos alunos para simularem situagdes de ambito econdmico — como a gestdo de
empresas ficticias, debates sobre politicas publicas ou negociagdes — promove um

maior envolvimento e compreensao dos fenomenos econdmicos.

Os simuladores podem ser utilizados em diferentes niveis de ensino, desde o ensino
basico até ao ensino superior. Os simuladores de mercado, permitem que os alunos
experimentem o funcionamento de um mercado, tomando decisdes sobre o que
produzir, quanto vender e a que preco. Os simuladores de empresas, permitem
experienciar a gestdo de uma organizacdo, abrangendo decisdes sobre produgdo,
comercializacdo ¢ estratégia. Os simuladores de economia, permitem, por sua vez,
experienciar o funcionamento de uma economia no seu conjunto, incluindo decisdes

sobre politicas econémicas como impostos, despesa publica e taxas de juro.

O primeiro jogo de simula¢do baseado em computador aplicado a area dos negocios foi
0 Business Management Game, apresentado em 1957 na Universidade de Washington.
Posteriormente, a American Management Association desenvolveu o Top Management

Decision Game, em 1965 (Lopes & Andrade, 2008, p. 75).

Na selecao de um simulador para o ensino da Economia, importa considerar o nivel de
escolaridade dos alunos e os objetivos de aprendizagem definidos, devendo os
professores estar preparados para orientar e apoiar os alunos durante a sua utilizacdo.
Segundo Santos-Souza e Oliveira (2019), os jogos de empresas representam uma opgao
mais moderna e inovadora do que os métodos de ensino tradicionais, por permitirem o

desenvolvimento de praticas de gestdo e de tomada de decisdo.

Os simuladores e os jogos didaticos, inserem-se num modelo construtivista, dado que
permitem que os alunos construam conhecimento através da experiéncia direta na
resolugdo de problemas ficticios ou reais. Este método, incentiva uma maior
participacdo e autonomia por parte dos alunos, favorecendo o desenvolvimento de

competéncias como o trabalho em equipa, a comunicagdo e a tomada de decisao.

A preparagdo dos alunos para a vida quotidiana, presente e futura, devera constituir uma
prioridade, atendendo ao caricter dinamico da realidade financeira dos individuos.
Neste sentido, torna-se pertinente convocar o conceito de competéncia proposto por

Pérez Goémez (2011, p. 33), segundo o qual:
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«uma competéncia constitui um 'saber fazer' complexo e
adaptativo, isto é, um saber que ndo se aplica de forma
mecanica, mas reflexiva, suscetivel de se adequar a uma
diversidade de contextos e tem um caracter integrador
englobando o conhecimento, competéncias, emogoes, valores e
atitudes. Uma competéncia inclui um "saber", um "saber fazer"
e um "querer fazer" em contextos e em situagdes reais em

funcdo dos propositos desejados.»

Esta perspetiva, reforca a ideia de que, preparar os jovens para o futuro, implica
proporcionar-lhes oportunidades de aprender através da tentativa e erro, motivando-os e

facilitando a constru¢ao do conhecimento, em vez de este ser meramente reproduzido.

Housel (2021) defende que, educar as pessoas para o bom uso do dinheiro, transcende
as questdes matematicas, abrangendo dimensdes como o consumismo, as emogdes € 0s
comportamentos, contribuindo para o desenvolvimento do bem-estar individual. Neste
ambito, a abordagem das finangas pessoais — em particular das componentes
comportamentais — afigura-se determinante para a promog¢do do bem-estar do
individuo. Neste sentido, o simulador utilizado no estudo da disciplina de Economia A
possibilita a aplicagdo pratica de conceitos teoricos, constituindo simultaneamente uma

ferramenta de preparacdo para o Exame Nacional de Economia A.

Os simuladores recriam cenarios reais e podem igualmente ser utilizados por
profissionais para a realizagdo de projegdes financeiras rapidas e precisas, facilitando
decisOes estratégicas. A sua utilizagdo nas aulas de Economia A, promove uma

aprendizagem mais interativa e pratica, essencial nesta area do conhecimento.

Conclui-se, assim, que os simuladores sdo ferramentas didaticas essenciais que
permitem um ensino mais alinhado com as exigéncias da sociedade atual, tornando o
ensino da Economia mais dindmico, significativo e adaptado as necessidades dos
alunos, facilitando a aprendizagem de conceitos complexos e preparando-os para os

desafios do mundo real.
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6. METODOLOGIA

A presente investigacdo, insere-se num paradigma qualitativo-interpretativo com
elementos quantitativos, assumindo a forma de um estudo de caso de natureza
pedagdgica. O que esteve na génese da criagdo deste simulador, foi a necessidade de dar
resposta a seguinte questdo de investigacdo: Qual o impacto da introducdo de
simuladores na compreensdo de indicadores economicos e na capacidade de andlise

das consequéncias das decisoes economicas pelos alunos de Economia A?

Neste contexto, o estudo visou aferir a eficicia pedagdgica desta ferramenta digital,

procurando responder a dois objetivos fundamentais:

1. Objetivo 1: Analisar em que medida a interagdo com o simulador, potencia a
apropriagdo e compreensao de conceitos tedricos estruturantes, nomeadamente a
Lei de Engel, a distingdo entre salario nominal e real, bem como as nocdes de

rendimento nacional e per capita e as suas limitagoes.

2. Objetivo 2: Verificar se a aprendizagem baseada em simulagdo, promove uma
reflexdo mais critica por parte dos discentes, capacitando-os para uma melhor
analise dos processos de tomada de decisdo e das respetivas consequéncias

econdmicas no quotidiano.

6.1. CONTEXTO E PARTICIPANTES

A investigacdo foi desenvolvida no contexto da minha pratica letiva enquanto
professora do quadro do Agrupamento de Escolas de Porto de Mds, onde leciono
Economia A, ha mais de 25 anos. O publico-alvo, foi uma turma do 10.° ano do Curso

de Ciéncias Socioecondmicas, disciplina de Economia A, no ano letivo de 2023/2024.

A turma era constituida por 22 alunos, com idades compreendidas entre os 15 e os 16
anos, todos residentes no concelho de Porto de Mo6s. Nenhum dos alunos apresentava
retencdes no seu percurso escolar. Do ponto de vista socioecondmico, as familias dos

alunos abrangiam um leque diversificado de profissdes e niveis de rendimento,
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caracteristica que se revelou pedagogicamente enriquecedora, na medida em que
permitiu a utilizacdo de dados proximos da realidade dos alunos, na construgdo e

exploracdo do simulador.

Para efeitos de avaliagdo a longo prazo, o estudo foi complementado, no ano letivo
seguinte (2024/2025), com a mesma turma, entdo a frequentar o 11.° ano de Economia
A, permitindo aferir a retencdo dos conhecimentos adquiridos através da utilizagdo do

simulador.

6.2. DESIGN METODOLOGICO

A metodologia adotada, partiu de um problema identificado na pratica letiva — as
dificuldades dos alunos na compreensao e interiorizacdo de determinados conceitos
econémicos — e, através da concecdo e implementagdo de uma ferramenta pedagdgica
inovadora, procurou introduzir uma solugdo e avaliar os seus efeitos.

A recolha de dados assentou em trés instrumentos complementares:

— Avaliacdo diagnostica e formativa: através da correcdo de exercicios do
manual escolar e de fichas de trabalho realizadas em sala de aula, antes e apos a
introducdo do simulador, foi possivel comparar o desempenho dos alunos e

identificar as dificuldades mais recorrentes.

— Avaliacdo sumativa: os resultados obtidos nos momentos formais de avaliacao
escrita e oral, incluindo a avaliagdo de final de periodo e os resultados do Exame
Nacional de Economia A (1.* fase, 2024 e 2024/2025), permitiram aferir a

consolidacdo e retencdo dos conteudos trabalhados com o simulador. (Anexo 1)

— Questionario de satisfacdo: no final da atividade, foi solicitado aos alunos o
preenchimento de um questiondrio de opinido, disponibilizado através do
Google Forms, com o objetivo de recolher a percecdo dos alunos sobre a

utilidade e impacto da ferramenta no seu processo de aprendizagem. (Anexo 2)

Esta triangulacdo metodoldgica — avaliagdo quantitativa do desempenho, avaliagdao
qualitativa das aprendizagens e recolha da perce¢do dos alunos — permitiu uma analise

mais robusta e abrangente, do impacto pedagogico do simulador.
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6.3. CONSTRUCAO DO SIMULADOR DE ECONOMIA — ETAPAS

A decisdo de construir um simulador de raiz, em vez de recorrer a ferramentas ja
existentes, foi deliberada e fundamentada. Muitas das aplicagdes disponiveis no
mercado, apresentam uma légica de jogo de apostas ou de ganhos rapidos, que
considero pedagogicamente contraproducente, sobretudo nesta faixa etaria, em que os
alunos tém facilidade em associar o simulador a ldgicas de azar, sem compreenderem

efetivamente os conceitos econdmicos subjacentes.

Pretendi, assim, criar uma ferramenta que fosse simultaneamente pratica, intuitiva e
pedagogicamente rigorosa, que permitisse aos alunos perceberem de forma interativa, os
conceitos que estavam a ser lecionados e que promovesse, em paralelo, a literacia

financeira das proprias familias.

6.3.1. FASE 1 — APRESENTACAO TEORICA DOS CONCEITOS

Numa primeira fase, os conceitos foram apresentados aos alunos de forma expositiva,
com recurso a0 manual escolar adotado e a apresentagdes em PowerPoint. O ponto de
partida, foi a estrutura do consumo das familias, dando a conhecer as principais classes

de despesa que integram o or¢amento familiar:

— Alimentacao e bebidas

— Habitacdo (renda ou prestagdo bancaria, agua, eletricidade e gas)
— Ensino e formagao

— Comunicagoes

— Vestuario e calcado

— Transportes

— Lazer, distragdo e cultura

—  Outros
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A partir desta estrutura, foi apresentada a defini¢do e o processo de célculo do
Coeficiente Or¢camental — o racio entre o montante gasto numa determinada rubrica e
o total do rendimento disponivel para consumo —, bem como a sua interpretacdo

economica.

Seguiu-se a apresentagdo de um exemplo pratico com dois agregados familiares
ficticios, com diferentes niveis de rendimento, a partir do qual foi induzida e
formalizada a Lei de Engel: quando o rendimento das familias aumenta, o coeficiente
orcamental da rabrica de alimentacdo diminui, ou seja, a percentagem do rendimento
gasta em alimentagdo decresce em termos relativos, ainda que o valor absoluto possa

aumentar.

ApoOs a apresentacao teorica, os alunos foram convidados a resolver os exercicios do
manual e uma ficha de trabalho elaborada especificamente para este efeito. A corre¢ao
dos exercicios revelou dificuldades significativas na interioriza¢do do conceito: cerca de
48% dos alunos continuava a confundir o aumento absoluto do valor gasto em
alimentagcdo com a variagdo do coeficiente or¢gamental, incorrendo num dos seguintes

CITOS!

— Afirmar que, quando o rendimento aumenta, o valor gasto em alimentacdo

aumenta — resposta incompleta, que ndo menciona a Lei de Engel;

— Afirmar que, quando o rendimento aumenta, a percentagem gasta em

alimentagdo também aumenta — resposta incorreta.

Foi precisamente este resultado/diagnéstico, que determinou a passagem a fase
seguinte: a criacao de uma ferramenta pedagogica que permitisse aos alunos ndo apenas
executar os calculos, mas sobretudo compreender e sentir os efeitos das variagdes do

rendimento no orgamento familiar.

6.3.2. FASE 2 — CONCECAO E IMPLEMENTACAO DO SIMULADOR

A criagdo do Simulador para a disciplina de Economia derivou, assim, da necessidade
de apresentar os conteudos de uma forma mais dinamica, dando resposta as dificuldades

manifestadas pelos alunos e potenciando que o conhecimento se tornasse
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verdadeiramente compreendido e interiorizado. A perspetiva de que este instrumento
pudesse também extrapolar os limites da sala de aula e ser discutido em contexto
familiar — contribuindo assim para uma maior literacia financeira dos proprios

agregados — foi igualmente um fator motivador na sua concegao.

Do ponto de vista técnico, a estratégia metodologica baseou-se na criagao de um tnico
livro de trabalho em folha de calculo (Google Sheets), configurado com um separador
individual para cada aluno. Esta estrutura permitiu que todos os alunos trabalhassem de
forma sincrona no mesmo documento partilhado, mantendo simultaneamente a
individualidade dos dados de cada um, e centralizando a informacdo numa folha de

consolidacdo que agrega os valores da turma.

O simulador foi disponibilizado através da plataforma Google Classroom, sendo o seu
alojamento e edigdo geridos via Google Drive. A distribuicdo dos separadores
individuais por aluno foi realizada através de um sorteio conduzido com recurso a
ferramenta Wheel Decide, garantindo aleatoriedade na atribui¢do e confidencialidade —
apenas o aluno e a professora, conhecem o nimero do separador correspondente ao

aluno em causa.

Esta confidencialidade, revelou-se pedagogicamente relevante: permitiu que cada aluno
introduzisse os dados com maior autenticidade, podendo optar por registar os valores
reais do orcamento da sua familia — eventualmente em conjunto com os seus
encarregados de educagdo — ou valores ficticios que considerasse plausiveis. Em
qualquer dos casos, o processo de andlise dos resultados permite avaliar se o aluno
compreendeu os conceitos: se os valores introduzidos "fazem sentido", o objetivo foi

atingido.

O simulador foi estruturado em trés momentos distintos (Anexo 3) correspondendo a

trés cendrios econdmicos progressivamente mais complexos:

6.3.3. MOMENTO 1 — RENDIMENTO DE REFERENCIA (MARCO DE 2023)

No primeiro momento, cada aluno registou o rendimento disponivel do seu agregado

familiar (real ou hipotético), com base apenas num unico rendimento. A folha de
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calculo encontrava-se configurada de modo a calcular automaticamente o total das
despesas por rubrica e a apurar a poupanca (ou défice) registado nesse més, através da

equacdo fundamental:
Rendimento disponivel = Consumo em bens e servi¢os + Poupanca

De seguida, as formulas ja inscritas na folha calculavam automaticamente o Coeficiente
Orcamental de cada rabrica, dividindo o valor gasto em cada classe pelo total do
consumo. O aluno visualizava, em tempo real, a estrutura percentual do seu orcamento

familiar.

A Economia ¢ uma ciéncia social, pelo que toda a andlise exige, necessariamente,
também o recurso a ferramentas matematicas. No entanto, os alunos do 10.° ano de
Economia A apenas dominam operagdes com equagdes de duas variaveis e, trabalham
em Economia, sob o pressuposto de ceteris paribus — ou seja, analisando uma variavel
de cada vez, mantendo as restantes constantes. O simulador veio precisamente superar
esta limitagcdo, permitindo alterar varias varidveis em simultdneo e observar os efeitos

combinados, num ambiente controlado e compreensivel.

6.3.4. MOMENTO 2 — ENTRADA DE UM SEGUNDO RENDIMENTO (SETEMBRO
DE 2023)

No segundo momento, introduziu-se uma alteracdo ao cendrio inicial: um segundo
elemento do agregado familiar transita de uma situacdo de desemprego para emprego,
passando a auferir um rendimento. Esta alteragdo ¢ registada no simulador, e os alunos

recalculam automaticamente os coeficientes or¢amentais.

Com o aumento do rendimento familiar, os alunos verificam empiricamente que, na sua
grande maioria, os valores absolutos gastos em alimenta¢do tendem a aumentar
ligeiramente — as familias passam a consumir de forma mais diversificada. No entanto,
o coeficiente orcamental da rubrica de alimentacdo diminui, uma vez que o
rendimento cresceu proporcionalmente mais, do que as despesas nessa rubrica. Em
contrapartida, rubricas como a Cultura e Lazer tendem a registar um aumento do

respetivo coeficiente.
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Este ¢ o momento central da demonstragdo da Lei de Engel. Os alunos nao se limitam a
reproduzir uma defini¢do memorizada — verificam-na, com os seus proprios dados, na
sua propria folha de calculo. O simulador introduz ainda, de forma natural, o conceito
de bem inferior — como o pao, cujo consumo tende a diminuir quando o rendimento
aumenta, sendo substituido por bens de maior valor nutricional ou qualidade —, por

oposi¢do aos bens normais, cujo consumo acompanha o crescimento do rendimento.

6.3.5. MOMENTO 3 — INTRODUGAO DA INFLACAO (JANEIRO DE 2024)

O terceiro momento corresponde a um salto temporal: janeiro de 2024. Nesta fase,
introduz-se no simulador o efeito da inflagio — a subida generalizada e continuada do

nivel de precos dos bens e servicos — sobre o orcamento familiar.

Os alunos atualizam os valores das diversas rubricas, refletindo os aumentos de precos
observados neste periodo: alimentagdo, gas, eletricidade, agua, comunicagdes,
transportes e habitacdo (atualizacdo de rendas ou varia¢do da prestacdo bancéria). Com
os novos valores, o simulador calcula automaticamente a diferenca entre o salario
nominal — a quantidade de moeda recebida pelo trabalhador — e o salario real — a
quantidade de bens e servigcos que esse salario efetivamente permite adquirir. Os alunos
verificam, de forma concreta, que um aumento do salario nominal pode nao se traduzir

num aumento do poder de compra, se a inflagdo crescer a um ritmo superior.

Este momento ¢ particularmente significativo do ponto de vista da literacia financeira,
na medida em que aproxima os alunos de uma realidade que as suas proprias familias

vivenciam, tornando os conceitos econdmicos relevantes e aplicaveis ao quotidiano.

6.3.6. FOLHA DE CONSOLIDACAO — RENDIMENTO NACIONAL E

RENDIMENTO PER CAPITA

Para além das folhas individuais, o simulador inclui uma folha de consolidagdao que

agrega os rendimentos de todos os agregados familiares da turma. Numa situacdo
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tedrica em que apenas existissem as familias representadas pelos alunos, a soma de
todos os rendimentos constituiria o0 Rendimento Nacional. A divisao desse valor pelo

numero de agregados familiares permite obter o Rendimento Per Capita. (Anexo 2)

Para demonstrar as limitagcdes deste indicador, introduz-se um elemento adicional na
turma: um atleta profissional com rendimentos anuais de varios milhdes de euros. A
alteracdo do valor do Rendimento Per Capita ¢ imediata e expressiva — o indicador
sobe de forma acentuada, passando a apresentar um valor médio que ndo reflete a
realidade da esmagadora maioria das familias. Esta experiéncia permite ilustrar, de
forma eficaz, que o Rendimento Per Capita, embora amplamente utilizado como
indicador de desenvolvimento econdomico, € um valor médio e, como tal, esconde

profundas desigualdades na distribuicdo do rendimento.

6.4. POTENCIALIDADES DE EXPANSAO DO SIMULADOR

Uma das caracteristicas mais relevantes do simulador reside na sua natureza dinamica e
expansivel. O modelo foi concebido de forma a que, possam ser acrescentadas novas
rubricas e variaveis, a medida que os conteudos programdticos vao sendo lecionados.

Entre as possibilidades de expansao identificadas, destacam-se:

— Aquando da lecionacdo do tema Poupanc¢a, os alunos podem registar no
simulador diferentes formas de aplicacio da poupanga disponivel —
entesouramento, depdsito bancario a prazo ou investimento — e comparar 0s
resultados a médio prazo, verificando o impacto de cada opg¢do no seu

rendimento futuro.

— Aquando da lecionacao do tema Fiscalidade, ¢ possivel introduzir a componente
fiscal, aplicando as taxas progressivas do IRS sobre o rendimento bruto e
calculando o rendimento disponivel liquido. Os alunos podem assim verificar
como a tributagdo progressiva reduz o fosso entre os rendimentos mais elevados

e 0s mais baixos, ao comparar os valores brutos e liquidos do agregado familiar.

— A inclusdo de variaveis relacionadas com taxas de juro permite explorar a

diferenca entre taxa bruta e taxa liquida, bem como o impacto de uma taxa de
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juro inferior a taxa de inflagdo sobre o rendimento real das familias que optam

por aplicagdes financeiras de rendimento fixo.

Esta versatilidade, confere ao simulador uma utilidade que transcende um tnico tema ou
unidade letiva, convertendo-o num instrumento transversal ao longo de todo o programa

de Economia A do ensino secundario.

6.5. LIMITACOES DO ESTUDO

Importa reconhecer algumas limitagdes inerentes ao presente estudo. Em primeiro lugar,
a investiga¢do centra-se numa Unica turma de 22 alunos, numa escola especifica, o que
limita a generalizacio dos resultados para outros contextos educativos, niveis

socioeconomicos ou regides do pais.

Em segundo lugar, a auséncia de um grupo de controlo — uma turma equivalente que
ndo tivesse acesso ao simulador — impede uma comparacao experimental rigorosa. Os
resultados obtidos sdo, por isso, interpretados como indicadores do impacto da
ferramenta dentro do mesmo grupo, antes e apds a sua utilizagdo, € ndo como prova

causal em sentido estrito.

Por ultimo, os dados qualitativos recolhidos através do questionario de satisfagdo sao
baseados na perce¢do subjetiva dos alunos e na observacdo direta em sala de aula, ndo
tendo sido submetidos a tratamento estatistico formal. Estas limitagdes nao invalidam as
conclusdes do estudo, mas delimitam o ambito da sua validade e constituem pistas para

investigagdes futuras com amostras mais alargadas e design experimental mais robusto.
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7. APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

A atividade iniciou-se com a apresentacgdo teoérica da Lei de Engel aos alunos do 10.°
ano de Economia A. Esta abordagem foi complementada com a realizagao de exercicios
praticos em sala de aula e com fichas de verificagdo das aprendizagens, permitindo

aferir o grau de compreensao inicial dos alunos relativamente ao tema.

7.1. RESULTADOS INICTIAIS — ANTES DO SIMULADOR

Antes da introducdo do simulador, dos 22 alunos participantes, apenas 10 conseguiram
responder corretamente as questdes propostas, o que corresponde a uma taxa de
sucesso de 46%. Este resultado, evidenciou dificuldades significativas na assimilacao e
compreensdo dos conceitos tedricos, quando abordados exclusivamente através de

métodos tradicionais de ensino.

Momento N.° alunos Respostas corretas Taxa de sucesso
Antes do simulador (10.° 22 10 46%
ano)
Apos o simulador (10.° 22 21 95,4%
ano)
Avaliagdo a longo prazo 22 22 100%
(11.° ano)

Tabela 1-Taxa de sucesso dos alunos nos trés momento de avalia¢do

7.2. IMPACTO DA UTILIZACAO DO SIMULADOR — RESULTADOS IMEDIATOS

Ap6s a introdugdo do simulador interativo, registou-se uma melhoria significativa nos
resultados: 21 dos 22 alunos responderam corretamente as questdes propostas, elevando
a taxa de sucesso para 95,4%. Este dado demonstra, de forma clara, o impacto

positivo da utilizagdo de ferramentas digitais e interativas no processo de ensino-
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aprendizagem, facilitando a compreensao de conteudos que, através dos métodos

tradicionais, se revelavam de dificil apreensdo.

A variagdo de 46% para 95,4% representa um salto de cerca de 50 pontos percentuais na
taxa de sucesso da turma, o que constitui um resultado expressivo, especialmente
considerando que a turma ¢ relativamente pequena ¢ que nao houve alteracdo dos

conteudos avaliados — apenas da abordagem pedagogica utilizada para os trabalhar.

O que o simulador permitiu, de forma que o método expositivo nao consegue replicar,
foi dar aos alunos a possibilidade de verificarem por si proprios a Lei de Engel, com
dados proximos da sua realidade familiar. Ao manipularem as variaveis e observarem os
resultados em tempo real, a abstragdo teorica transformou-se numa realidade concreta e

compreensivel.

7.3. AVALIACAO A LONGO PRAZO — RETENCAO DO CONHECIMENTO

O simulador foi também aplicado com a mesma turma no ano letivo seguinte
(2024/2025), quando os alunos frequentavam o 11.° ano de Economia A. O objetivo foi
avaliar a retencdo do conhecimento adquirido no ano anterior, passado mais de um ano

desde a aplicagdo inicial da ferramenta.

Os resultados foram inequivocos: todos os alunos conseguiram responder
corretamente as questoes relacionadas com a Lei de Engel, atingindo uma taxa de
sucesso de 100%. Este resultado ¢ particularmente significativo, uma vez que sugere
que a aprendizagem realizada com o simulador ndo foi apenas imediata, mas duradoura
— os conceitos trabalhados foram efetivamente interiorizados e retidos ao longo do

tempo.

Esta evidéncia corrobora o que a literatura da especialidade aponta relativamente as
metodologias ativas: a aprendizagem experiencial, quando bem estruturada, promove
uma compreensao mais profunda e uma maior retencdo do conhecimento do que os
métodos baseados exclusivamente na transmissdo e memoriza¢do (Lopes & Oliveira,

2013; Brito, 2021).
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7.4. RELEVANCIA NO CONTEXTO DO EXAME NACIONAL

A pertinéncia do simulador enquanto instrumento de preparagao para a avaliacao
externa, ficou inequivocamente demonstrada quando, no Exame Nacional de
Economia A — 1.” fase (2024), foi incluida uma questdo diretamente relacionada com
a Lei de Engel. O mesmo tema voltou a ser avaliado no exame do ano letivo de

2024/2025 (conforme se pode verificar no Anexo 1).

Este facto, confere uma relevancia acrescida ao simulador, confirmando que os
conteudos trabalhados se enquadram nas prioridades de avaliagdo externa e que a
ferramenta contribuiu, de forma efetiva, para a preparagao dos alunos para os momentos

formais de avaliagao.

7.5. PERCECAO DOS ALUNOS

No final da atividade, foi solicitado aos alunos o preenchimento de um questionario de
satisfacdo, disponibilizado via Google Forms. Embora nem todos os 22 alunos tenham
respondido, as opinides recolhidas foram consistentemente positivas e refletem o

impacto da ferramenta na motivacao e na percecdo do processo de aprendizagem.
Entre os testemunhos registados, destacam-se:

"A partir do momento que percebi o funcionamento do simulador, tudo

fez sentido."
"As aulas assim sdo mais dindmicas."
"A aula foi bastante mais interessante."

A maioria dos alunos manifestou, de forma oral, que "ndo tiveram qualquer
dificuldade" em compreender os conceitos e que, desta forma, conseguiram perceber
melhor como "o seu rendimento é distribuido”. Estes comentarios revelam ndo apenas
satisfacdo com a metodologia utilizada, mas também uma tomada de consciéncia sobre

a relevancia dos conteudos lecionados para a vida quotidiana. (Anexo 2)
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Em suma, os resultados obtidos evidenciam a eficacia da utilizagao do simulador como
recurso pedagdgico, promovendo uma aprendizagem mais significativa, dindmica e
duradoura. A experiéncia revelou-se extremamente positiva, tanto ao nivel do
desempenho dos alunos como na sua percecao sobre o processo de aprendizagem e na

ligagdo estabelecida entre os conceitos econdmicos ¢ a realidade que os rodeia.
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8. CONCLUSOES

Pode concluir-se que a utilizacdo de simuladores constitui uma nova ferramenta
pedagogica, através da qual, os alunos aprendem por meio de uma abordagem mais
pratica, em ambientes similares a realidade. Trata-se de um recurso tecnologico
imersivo, que os prepara para o mundo que os rodeia, proporcionando-lhes
aprendizagem e promovendo a mudangca de comportamentos. Os simuladores
transformaram o processo de ensino-aprendizagem, facilitam a compreensdo de
conceitos complexos, desenvolvem o espirito critico e encorajam os alunos a

desenvolver competéncias técnicas e socioemocionais, fundamentais para o século XXI.

Respondendo a questdo de partida — "Qual o impacto da introdugdo de simuladores na
compreensdo de indicadores econdmicos e na capacidade de andlise das consequéncias
das decisdes econdmicas pelos alunos de Economia A?" — resultou evidente, que os
simuladores constituem uma mais-valia, traduzindo-se numa melhor compreensdao dos
conteudos estudados, nomeadamente a Lei de Engel, o salario nominal e real, o
rendimento nacional e o rendimento per capita, bem como as inter-relacdes entre estes

conceitos.

Constatou-se, de forma clara, através das respostas as questdes de sala de aula e dos
exames escritos e orais, que os conceitos trabalhados com recurso ao simulador,
permanecem consolidados ao longo do tempo, muito devido também, ao facto de a
aprendizagem através do simulador ser, sobretudo, feita pela compreensdo dos conceitos
e ndo pela mera memorizag¢do. Os alunos reconhecem que estes ndo constituem meros
objetos de avaliacdo, mas antes, conceitos suficientemente assimilados para se

manterem consolidados. Acresce que, o simulador utilizado, permite incorporar novas
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variaveis a medida que os conteudos sao lecionados, possibilitando aos alunos verificar

de que forma estas se inter-relacionam.

Uma das limitagdes da utilizagdo dos simuladores prende-se, sobretudo, com o
aparecimento de novos jogos ¢ simuladores nesta tematica, dado que, por norma, os
jogos para a educagdo, requerem um investimento avultado e, caso ndo exista uma
procura suficiente que permita rentabilizar esse investimento, os custos dai resultantes,
tornam-se insustentaveis para as escolas, os professores € os alunos. Acrescendo ainda
que, o planeamento pode ser mais exigente e o professor podera ser tentado a controlar
as variaveis, de forma a conduzir os alunos a um resultado previamente determinado, o

que comprometeria a autenticidade da aprendizagem.

Conclui-se igualmente, que os simuladores constituem um recurso com potencial para
desenvolver capacidades e competéncias ao nivel do trabalho individual e em grupo,
para equacionar solugdes possiveis para os problemas e para promover a reflexdo sobre
questdes da economia portuguesa, num contexto educativo e pratico, com muitas

semelhangas com a vida real que os alunos irdo encontrar.

Os resultados obtidos com a utilizagdo do simulador na disciplina de Economia A,
demonstram que esta abordagem pedagdgica contribui significativamente para um
melhor desempenho dos alunos, aumentando a motivag@o e o envolvimento no processo
de aprendizagem. A simulacdo, permite ainda, que os estudantes percebam a
importancia das escolhas econdomicas no seu quotidiano, preparando-os para uma gestao
financeira mais consciente e responsavel. Apesar dos desafios relacionados com a
formagao docente, os recursos tecnoldgicos e as resisténcias a mudanca, os beneficios
superam largamente as dificuldades, tornando os simuladores instrumentos

indispensaveis para uma educagdo de qualidade, adaptada as exigéncias da sociedade
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contemporanea. Com o avanco da tecnologia, nomeadamente no dominio da realidade
virtual e da inteligéncia artificial, os simuladores tendem a tornar-se ainda mais realistas
e acessiveis, aumentando o seu impacto positivo na formacao de cidaddos criticos,

inovadores e preparados para enfrentar os desafios do futuro.
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ANEXO 2

No geral,

Eu posso Sou capaz de Foi facil a estou
Achei efetivamente aprender de Sinto-me | Matéria/conc | satisfeito

Carimbo de : simples | aprender novas | uma forma 3 eitos coma
data/hora Enderego de email ne Nome usarpeste mapte'riasfconceit eficaz usando :I;Zfr?{;t;v::} utilizando | facilidade

Simulador.| os utilizando este desta forma: este de

este simulador. | simulador. simulador. | utilizagdo

deste
3/21/2023 8:46:59| sandro.domingos.15248@ae| 26| Sandro domingo: 5 5 4 i 5 b
3/21/2023 §:47:16|ines henriques. 16555@ae 25/Inés Henrigues 4 4 4 4 4 4.
3/21/2023 8:48:28|joao.cardoso. 15256 @aepm 5{Jodo Cardoso 4 4 4 4 5 5
3/21/2023 8:49:18|beatriz_santos. 15241@ae 3|Beatriz Santos 4 4 3 4 4 4
3/21/2023 8:49:38|daniel.antunes. 16546@ae 23|Daniel Antunes 5 4 5 5 5 5
3/21/2023 8:49:50|beatriz_pereira.16536(@ag 2|Beatriz Pereira 5 4 4 4 4 b
3/21/2023 8:49:52| maria.paulino. 15218@aepmd _ 9|Maria do Rosérig 4 5 4 5 4 4
3/21/2023 8:49:52| matilde.sousa. 15873 @ae 10| Matilde Sousa 4 4 4 5 4 4
3/21/2023 8:50:19| barbara.mendes. 15119@aep  1{Barbara mendes 4 3 3 4 4 3
3/21/2023 8:50:21| maria vazao 15209@aepmao: 8| Maria Flor 4 3 2 3 4 3
3/21/2023 8:51:12| matilde_santiago_16574@aeq 11| Matilde Santiagg 5 4 4 3 4 [}
3/21/2023 §:52:01|leandro_pires. 15133@aepm 7|Leandro Pires 4 5 5 5 4 5
3/21/2023 8:52:37|luis.montero. 19482@aepmog  29|Luis Fernando G 5 4 5 5 5 5
3/21/2023 8:52:41| bruna.filipe. 19187 @aepmos. 4|Bruna Filipe 5 5 ) ) 5 )

L

Liste o(s) aspecto(s) mais positivo(s):

Conseque se aprender alguns conceitos e de maneira diferente

Aula mais dindmic

aprendemos de uma maneira mais real de como as coisas funcionam

a e envolvente.

Facil de utilizar

Ser facil de aprend

er

Podermos ver a realidade de situacdes, como a do simulador

|Aprender matérias

novas. utilizacdo do site

O método diferente como a matéria foi dada.

Quanto percebi consequi entender a matéria

Méo tenho

E uma forma de vermos como o nosso rendimento é distribuido em casos reais.
Aula mais interessante e interativa.
A mi punto de vista es un simulador que es muy comodo para trabajar la_materia de Economia por |a facilidad en que da los porcentajes.

Foi uma aula pratica bastante interessante, com ela néo sd aprendemos, mas também praticamos e observamos o gue acontece na realidade.
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ANEXO 3

Viadela [em 1]

mar'Z3 set'Z3 jardCd

Sdbricas (] Cca
Glimentagio 320 32 450 20 = 457,35 28
dabitagio 350 35 350 22 =13 373,05 22
Bgua. luz, gaz 100 103 150 3 =1 162,45 S
Vestudrio 100 103 200 13 3 2166 125
Transportes 100 105 200 13 3w 2166 12
Zultura e tempos livies 30 3 200 135 0% 216.6 125
Jutra (=] 0 0 S0 3 3 a0 o
Tatal 0007 1003 E00 00 17557
Titwlar 1 1000 000 nsz
Titwlar 2 ] TOS TEO
TOTAL 1000 oS 1312
2OUPANCE 0 05 53.35
Tana de inflagio a8,305
Brualizagso:
Jendas 2,005
v Bumento salario 520

Anexo 4

Inicial Mova +1

Rendimento Nacional 0,00 IGDDDDDDDD,Dol

Rendimento per capita 0,00 69565217,.39

Entrada de + 1 aluno 1600000000,00
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