INSTITUTO FEDERAL

dlip a U

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA
CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

FERNANDA MARIA BARBOSA

0 USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA FINANCEIRA

CAMPINA GRANDE - PB
Dezembro de 2023



FERNANDA MARIA BARBOSA

0 USO DE JOGOS DIDATICOS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA FINANCEIRA

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado a
Coordenacdo do  Curso  Superior de
Licenciatura em Matemdtica do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba (IFPB), como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Licenciatura em

Matematica.

Orientador: Prof. Dr. Rdmulo Alexandre Silva

CAMPINA GRANDE - PB
Dezembro de 2023



B238u Barbosa, Fernanda Maria.
O uso de jogos didaticos no ensino-aprendizagem da
Matematica financeira / Fernanda Maria Barbosa.
Campina Grande, 2023.
91f. :il

Trabalho de Conclusdo de Curso (Curso Superior de
Licenciatura em Matematica) - |Instituto Federal da
Paraiba, 2023.

Orientador: Prof. Dr. Rdmulo Alexandre Silva.

1. Matematica financeira 2. Jogos didaticos 3. Matematica
- ensino |. Silva, Rdmulo Alexandre |l.Titulo.

CDU 51:37




MINISTERIO DA EDUCAGAO ,
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA
CAMPUS CAMPINA GRANDE

FERNANDA MARIA BARBOSA

O USO DE JOGOS DIDATI(;OS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA FINANCEIRA

Trabalho de Conclusdo de Curso, aprovado como requisito parcial para a obtengao
de graduagfio em Licenciatura em Matematica pelo Instituto Federal de Educagdo,
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — Campus Campina Grande.

Habilitagdo: Licenciatura
Data da aprovagio
12/12/2023.
BANCA EXAMINADORA:

ORIENTADOR: Prof. Dr. Rdmulo Alexandre Silva — IFPB

//4;44

AVAL OR: Prof. Pr. Jonathas Jer6nimo Barbosa — IFPB

Dowoma. Eotreda Tipnuas Bonbesa

AVALIADORA: Prof®. Ma. Daiana Estrela Ferreira Barbosa — IFPB




Dedico este trabalho a quem, com todo apoio,
amor, dedicacdo e oracgdes, contribuiu
significativamente para 0 meu Pprogresso.

Expresso minha dedica¢cdo a minha avd, Rozi.



AGRADECIMENTOS

Para que eu chegasse até aqui, muitas pessoas contribuiram nessa jornada, com oragdes,

amizade e incentivos de varias formas me ajudando cada vez mais no processo.

Agradeco, primeiramente a Deus, pois sem Ele eu nada seria, também por ter me iluminado
para que eu me tornasse quem sou hoje, e para a finalizacdo deste trabalho de conclusao de

curso.

A minha familia, por todo apoio e cooperacao e por entender a minha auséncia em determinados

momentos.

Ao Professor Dr. Romulo Alexandre Silva, que me orientou com paciéncia, confianca e
disponibilidade, durante todo o periodo para a conclusdo deste trabalho com éxito e permitindo

possibilidades para o meu crescimento profissional.

Agradeco também, a Prefeitura Municipal de Santa Cecilia— PB, por disponibilizar o transporte
universitdrio publico ao longo desses anos, permitindo que os estudantes pudessem obter uma

formacdo superior e qualificada.

Expresso também a minha gratidao ao Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia da
paraiba — IFPB pelo incentivo a permanéncia dos estudantes nos cursos, a todos os professores
do Curso pelas contribui¢des e pela formacao de profissionais cada vez mais qualificados para
a vida e a todo o corpo de funciondrios da instituicio. Bem como pelos programas de bolsas

oferecidos pela instituicdo aos quais tive a honra de poder participar (PIBID e PRP).

Aos colegas e amigos que fiz durante o curso que me proporcionaram afeto e companheirismo
para seguir confiante, em especial aos amigos Erick, Adenilton, Daniel, Paloma, Allisson,

Jessyane, lann, Ana Karolina, Renata, Arley, Liliane, Rennan e tantos outros que contribuiram.

Ao professor da disciplina de TCC prof. Cicero Pereira, que foi um grande colaborador com

suas ideias para o éxito deste trabalho na disciplina mencionada.

Aos examinadores, Prof. Dr. Jonathas Jer6nimo Barbosa e Prof.? Ma. Daiana Estrela Ferreira

Barbosa, pelas contribui¢des de extrema relevancia para este trabalho.

Aos alunos e professor preceptor Herede da Escola Poeta Carlos Drummond pela participagcao
e cooperacao para com esta pesquisa. Bem como os alunos e professores das disciplinas de

Prética de Ensino de Matematica I e IV (turma 2023.2).

E a todos que de alguma forma contribuiram para a conclusio desta pesquisa.



“Ensinar é dar condi¢coes para que o aluno
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construa o seu proprio conhecimento.’

(Sérgio Lorenzato)



RESUMO

O ensino de Matemadtica Financeira é muito importante nos dias atuais e nio deve ser fadado
apenas ao uso de férmulas sem nenhuma conexao com a realidade ou sem significado algum
de seu uso. Nesse viés, o presente trabalho buscou investigar a utilizacao dos jogos matematicos
como ferramenta de ensino nas aulas de Matematica Financeira. Para isso, elaboramos,
testamos, ajustamos e aplicamos duas propostas de jogos na forma de um produto educacional
em turmas do Curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal da Paraiba — IFPB,
Campus Campina Grande, visando contribui¢des dos colegas e futuros professores de
Matemadtica da institui¢do, apds isso, abordamos em uma turma de Ensino Médio onde a
pesquisadora deste trabalho estava realizando o Programa Residéncia Pedagdgica. Os jogos
desenvolvidos e propostos foram a “Corrida Financeira” e o “Tabuleiro de Finangas”,
trabalhados na perspectiva da contextualiza¢do dos assuntos de porcentagem, juros simples e
juros compostos por meio de situagOes problemas para a exploracdo deste conteudo.
Realizamos uma pesquisa-acdo, de natureza qualitativa, com anélises e reflexdes baseadas na
aplicacdo em uma turma do Ensino Médio de uma escola ptblica da cidade de Campina Grande
— Paraiba, assim como nas turmas da Licenciatura. Além da participacdo ativa, os agentes da
pesquisa, puderam destacar suas observagdes e contribuicdes a partir de um questiondrio
aplicado apds as propostas, bem como destacamos em anotagdes e registros realizados em fotos.
Derivados dessa sintese, a abordagem com os jogos nos possibilitou contribui¢cdes para o
processo de ensino-aprendizagem da Matemdtica Financeira como a motivacao para as aulas e
a intera¢do, e mais, colaborar para a formacao do senso critico do estudante sobre a Matematica
e suas aplicagdes no cotidiano.

Palavras-chave: Matemadtica Financeira. Jogos Didaticos de Manipula¢do. Ensino-
Aprendizagem em Matemdtica.



ABSTRACT

The teaching of Financial Mathematics is very important nowadays and should not be limited
to the use of formulas with no connection to reality or without any meaning in their use. With
this in mind, this study sought to investigate the use of mathematical games as a teaching tool
in Financial Mathematics classes. To this end, we developed, tested, adjusted and applied two
game proposals in the form of an educational product in classes of the Mathematics Degree
Course at the Federal Institute of Paraiba - IFPB, Campina Grande Campus, with a view to
contributions from colleagues and future Mathematics teachers at the institution, after which
we approached a High School class where the researcher of this work was carrying out the
Pedagogical Residency Program. The games developed and proposed were "Corrida
Financeira" and "Tabuleiro de Finangas", which were worked on from the perspective of
contextualizing the subjects of percentages, simple interest and compound interest through
problem situations for exploring this content. We carried out qualitative action research, with
analyses and reflections based on the application in a high school class in a public school in the
city of Campina Grande - Paraiba, as well as in undergraduate classes. In addition to active
participation, the research agents were able to highlight their observations and contributions
from a questionnaire applied after the proposals, as well as from notes and photo records.
Derived from this synthesis, the games approach enabled us to contribute to the teaching-
learning process of Financial Mathematics, such as motivation for classes and interaction, as
well as collaborating in the formation of the student's critical sense of Mathematics and its
applications in everyday life.

Keywords: Financial Mathematics. Didactic Manipulative Games. Teaching and Learning in

Mathematics.
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1. INTRODUCAO
1.1. Trajetoria até a pesquisa e aproximacao com o tema

No presente trabalho, procuramos expor de forma bastante clara e objetiva os fatos que
nos levaram a escolha desta temadtica, e destacar a relevancia dela para o ensino da Matematica
nos dias atuais. Escrever um texto académico que resulte de uma pesquisa acerca de um
determinado tema, para algumas pessoas parece uma tarefa dificil. Entretanto, é importante
relatar os fatos para que assim, possa se justificar algumas escolhas que fazemos em nossas
vidas. Dessa maneira, pretende-se mostrar resultados de pesquisas e leituras que embasaram a
andlise e que tornaram perceptiveis e compreensiveis o quao importante os jogos didaticos sao
no ensino da Matematica, tornando uma aula mais interessante e facilitando o processo de
ensino-aprendizagem. Trazendo nessa perspectiva a Matematica Financeira que dispde de um
estudo fundamental objetivando a construciao do senso critico do individuo e que o ajudard a
tomar decisOes cabiveis em suas proprias escolhas financeiras e econdmicas para a vida
cotidiana e convivéncia em sociedade.

E evidente que um dos maiores desafios de um professor nos dias de hoje é ensinar para
alunos com dificuldades de aprendizagem, estudantes que querem e gostam de estudar ou para
aqueles com pouca ou nenhuma vontade de aprender e que acabam deixando a aula de lado e,
assim, frustrando-se futuramente por nao ter aprendido como deveria. Com isso, o uso dos jogos
matematicos como ferramenta metodoldgica, pode tornar esta aula prética e eficaz. Como por
exemplo, um determinado assunto que os alunos tenham dificuldade em entendé-lo, o professor
pode utilizar uma aula lidica com os jogos matemdticos para explicd-lo de uma forma mais
divertida, e inclusiva também, a fim de que todos participem e possam entender bem, tornando
assim, a aula mais agraddvel, favorecendo o processo de ensino-aprendizagem do contetido
abordado.

Dessa forma, uma proposta didatica com o uso de jogos com a finalidade de ensinar a
Matemitica Financeira nas escolas seria essencial, para tirar dos alunos aquele aspecto de
“conteudo chato” onde muitas vezes i1sso acontece. Assim, esse jogo de carater e caracteristicas
realistas, o qual explorard situagdes do dia a dia dos alunos, foi aplicado em uma turma do
ensino médio, anos finais da educagdo bdsica, com adolescentes prestes a iniciar uma vida
adulta e desafiadora. A Matemdtica Financeira atribuida ao jogo matemdtico poderd ajudar
esses alunos em determinadas situagdes e planejamentos em suas vidas e € justamente isso que
a pesquisa visa analisar e contribuir com o pensamento critico e ser porta de entrada para outras

andlises que surgirdo posteriormente.
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Falando da Matematica Financeira, o gosto pela drea se deu apds cursar essa disciplina
no curso de Licenciatura em Matemadtica e perceber, apds fazermos comparagdes com o ensino
bésico, que a Matemética Financeira vai muito além de realizar um simples cdlculo. E um ramo
complexo, porém de uma magnitude belissima! Aprendi nesta disciplina, coisas fantésticas do
mundo financeiro e, que até o momento eram desconhecidas ou pouco entendidas por mim. A
Matemitica Financeira ¢ importante para a nossa vida; nos ajuda a organizar as finangas,
aprender a lidar com o dinheiro, contornar as dividas que possam surgir, dentre outras muitas
vantagens. O ensino de Matemadtica Financeira precisa ser vivenciado nas escolas desde muito
cedo, para preparar os alunos para uma vida em sociedade aprendendo a enfrentar os desafios
que a vida adulta pode eventualmente trazer financeiramente.

Grande parte da populagdo conhece apenas o basico da Matematica Financeira e isso se
deve ao fato da auséncia do tratamento devido desta drea nas escolas. A Matemdtica Financeira
vai muito além do que apenas ensinar férmulas e pedir para resolver um problema utilizando a
férmula; é fazer o aluno sentir, interpretar, saber se posicionar e enxergar a realidade que ela
pode transmitir positivamente para a sua vida, como por exemplo, organizagdo, planejamento
pessoal e uma visdo futurista.

De acordo com o site G1 (2022), a Confederacao Nacional do Comércio (CNC) destaca
que o percentual de familias em situacdo de endividamento no més de setembro de 2022 atingiu
o dado alarmante de 79,3% e que esse cendrio é ainda pior para as familias de baixa renda.
Nesse viés, as pessoas sendo educadas financeiramente desde cedo e tendo um conhecimento
dos aspectos financeiros na sociedade, circunstancias como estas poderiam ser contornadas e
reduzidas.

Dito isto, ensinar Matemdtica Financeira nas escolas € primordial e principalmente na
perspectiva da Educag@o Financeira. Uma vez que pode ajudar os alunos em seu futuro,
planejamento de vida e ainda pode contribuir para a reducao da desigualdade social, o ajudando
a utilizar bem o dinheiro, ou seja, gastar proporcionalmente ao que recebe, ou gastar apenas o
essencial, evitando assim, os indices de endividamento.

E essencial que as escolas foquem no ensino da Matemadtica Financeira. E interessante
que seja parte da grade curricular dos alunos como uma disciplina eletiva, por exemplo, ndao
somente do ensino médio, mas de toda a educacdo bdsica, para que com esse conhecimento
sendo adquirido desde cedo, seja possivel alcancar com mais facilidade e determinacdo a tao

sonhada independéncia financeira.

1.2. Justificativa da escolha do tema
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Quando entrei no curso de Licenciatura em Matemadtica, tinha muitas expectativas
acerca do que estava por vir e aprender durante a graduacido. Logo que iniciei as primeiras
disciplinas do curso fiquei encantada com o universo matematico que estava sendo apresentado
pelos professores.

Meu contato com o uso de jogos para o ensino da Matematica se deu durante a graduacao
do curso mencionado. No decorrer da graduagdo, passei por algumas disciplinas que serviram
como um divisor de 4guas para minha carreira, dentre estas destaco as disciplinas de Pratica de
Laboratério de Ensino da Matematica I e Il na qual desenvolvi esse encanto pelas metodologias
de ensino diversificadas, como os jogos e suas possibilidades de usos e beneficios.

Além disso, durante a minha trajetéria como aluna na Educagdo Béasica, deparei-me com
um significativo interesse pelos jogos diddticos como ferramentas para o ensino,
especificamente os jogos matemaéticos. E na graduacao, esse fascinio cresceu excepcionalmente
devido as experiéncias adquiridas com as disciplinas de Prética de Laboratério de Ensino da
Matemética I e II ministradas pelo professor Romulo e Luis Havelange, respectivamente.
Nestas disciplinas de laboratorio, ndo sé aprendi e desenvolvi alguns jogos para auxiliar no
ensino de alguns conteudos de Matematica, mas também explorei metodologias fora do padrao
do modelo tradicional de ensino.

A escolha do tema para este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), foi embasada em
consideragdes e experi€éncias no decorrer da vida académica em relacdo as vivéncias na
educagdo basica que demonstram relevancias significativas e fundamentos que corroboram com
a importancia do uso dos jogos.

Os jogos didéticos, em especial os matemadticos, nos dias atuais, estdo tomando um
expressivo espaco no ambito da formacgdo inicial e/ou continuada de professores, como
alternativa metodoldgica para a sala de aula desta disciplina, pelo seu potencial de estimular a
criatividade e competitividade dos nossos alunos.

E evidente que cada aluno tem uma forma de pensar diferente dos outros, porém o
trabalho com jogos diddticos matematicos tem essa esséncia de unir os discentes, para que
aprendam a trabalhar cooperando. Ou seja, os jogos surgem com essa forma de socializar os
alunos de modo que eles pensem em conjunto, visando a resolu¢cdo do problema proposto no
jogo. Pesquisadoras como Grando (1995) e Smole et al. (2008), destacam a importancia do uso
de jogos para o ensino da Matemaética e como estes podem auxiliar no raciocinio e capacidade
critica do individuo.

Com relacdo a Matematica Financeira, € uma disciplina ou tdpico de extrema

importancia para o exercicio da cidadania, uma vez que o conhecimento desta pode ajudar o
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individuo na tomada das decisdes corretas acerca do que se trata do dinheiro e suas correlacdes,
além disso, o conhecimento em Matemadtica Financeira promove, quando bem utilizado,
planejamentos e estabilidade, podendo, assim capacitar as pessoas a tomarem as melhores
decisdes possiveis a depender da necessidade em um mundo tdo complexo no qual estamos
inseridos, fazendo o uso das operagdes financeiras cabiveis como possibilidades.

Nos dias de hoje, n6s professores devemos desenvolver e aprimorar novas metodologias
de forma a viabilizar um ensino interessante. O uso de recursos diversificados deve ser um
complemento do ensino tradicional, visto que a utilizacdo destes pode fornecer formas de
atender as necessidades dos alunos com relacdo a aprendizagem.

Dessa maneira, torna-se evidente que os jogos didéticos sdo importantes aliados do

ensino da Matematica, como destaca Baumgartel (2016, p. 6):

(...) as vantagens da utilizacdo dos jogos para o ensino de Matemadtica estdo
relacionadas com a aprendizagem do estudante, ocorrendo de forma mais
significativa, pois assim o mesmo participa ativamente da construgdo do
conhecimento e da aplicacdo dos conceitos aprendidos, além de favorecer a
socializacdo e a criatividade.

Trazendo para essa vertente da Matematica Financeira, podemos trabalhar esse
conteudo através da utilizagdo dos jogos didaticos, com o intuito de ndo s aproximar os alunos,
como também promover a motivacdo para os estudos através da diversio que o jogo

proporciona.

1.3. Problematizacio e objetivos de pesquisa

No ensejo da construcdo de qualquer pesquisa, 0 nosso maior desejo, como professores,
€ planejar e produzir algo que seja de grande valia e que promova o processo de ensino-
aprendizagem referente a Matemadtica. Esta disciplina por muitas vezes é mal vista, apontada
como trabalhosa, chata ou de dificil compreensao pelos alunos, como destacam Nunes e Bryant
(1996, adaptado). A forma de como os estudantes concebem a Matematica, pode influenciar
em seu aprendizado. Assim, nds docentes, precisamos descontruir esses “mitos”, trazendo
metodologias que possam ajudar a desmistificar essas concepgoes.

Pensando nisso, elaboramos e aplicamos um produto educacional na perspectiva de
contribuir para o ensino-aprendizagem da Matematica Financeira.

Ao refletir acerca do ensino de Matematica Financeira na escola, optamos por uma
proposta de investigacdo explorando o uso de jogos e o ensino deste tema. Essa pesquisa

investigativa, derivou-se da seguinte questdo de pesquisa: “Quais as possiveis contribui¢oes
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que o uso de jogos matemdticos pode trazer para o ensino-aprendizagem nas aulas de
Matematica Financeira?”.

Na perspectiva da construg¢do deste produto educacional, objetivo geral da pesquisa é
investigar a relevancia que a aplicacdo de jogos didaticos sobre Matematica Financeira tem para
o ensino-aprendizagem deste assunto.

Para alcancar esse objetivo, organizamos os seguintes objetivos especificos:

e Elaborar dois jogos diddticos de manipulacido sobre Matemdtica Financeira;

e Identificar a viabilidade didatica dos jogos elaborados com duas turmas de

estudantes de Licenciatura em Matematica;

e Analisar a aplicacdo dos jogos diddticos como ferramenta de ensino-aprendizagem

em uma turma de Ensino Médio de uma Escola Publica.

Na perspectiva de contribuirmos para um ensino-aprendizagem interessante da
Matemética Financeira, a constru¢do e andlise da abordagem deste produto educacional foi
essencial.

Dessa maneira, esta investigacdo organiza-se em 5 partes. Na primeira parte, a
introducdo, apresentamos os motivos que nos levaram a escolha da temdtica bem como os
objetivos a serem atingidos. No segundo topico desta investigagcdo, abordamos o uso do material
didatico em sala de aula e a diversidade destes, como o Material Didatico de Manipulagdo
(MDM) sua importancia, bem como a utilizacdo.

Na terceira parte, topico 3, destacamos a Matematica Financeira trabalhada na
perspectiva do Ensino Médio, seus aspectos histdricos e sua relevancia de forma critica. Assim
como, no capitulo 4 da pesquisa, descrevemos como ocorreu a construciao e aplicagdo das
propostas para o ensino, os jogos utilizados “Corrida Financeira” e “Tabuleiro de Finangas”,
tal qual suas descri¢cdes e o processo de testagem nas turmas da Licenciatura em Matematica
até a aplicacdo em uma turma do Ensino Médio. Por fim, nas consideracgdes finais, destacamos

a relevancia da pesquisa bem como suas contribuigdes.
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2. O USO DE MATERIAIS DIDATICOS NA SALA DE AULA DE MATEMATICA

Neste capitulo, apresentamos a necessidade e a importancia da diversidade do uso de
ferramentas didaticas, bem como sua estratégia de utilizacdo em sala de aula e além disso, o
estudo de uma proposta sobre jogos matemdticos como recurso diddtico para o ensino-

aprendizagem da Matematica no &mbito escolar.

2.1. A opcao pelo uso de MDM em sala de aula

Nos dias atuais, cada vez mais professores estdo em busca de ferramentas didaticas para
auxiliar a pratica pedagdgica. No meio escolar, € muito importante diversificar a oferta de
metodologias de ensino para promover a aprendizagem, desde o modelo tradicional aos
métodos tecnoldgicos, para que assim seja possivel um aprendizado diversificado em termos
de estratégias para apresentar, desenvolver ou concluir um determinado contetdo. Nesse viés,
o uso de material didatico de manipulagdo (MDM) na sala de aula € uma ferramenta pedagégica
que fomenta esse processo de ensino-aprendizagem, permitindo que os alunos explorem
conceitos abstratos a partir do concreto.

Para Lorenzato (2012) o material didatico é qualquer instrumento/ferramenta que é
eficaz ao processo de ensino-aprendizagem, logo, um material diddtico pode ser, desde um giz
de cera até um jogo. Dessa maneira, percebe-se a grande diversidade de materiais a serem
utilizados; entretanto, o autor destaca apenas o uso do material concreto de manipulacio que,
posteriormente o define com base em duas interpretagdes; “uma delas refere-se ao palpdvel,
manipulavel, e outra, mais ampla, inclui também as imagens graficas” (Lorenzato, 2012, p. 22-
23).

Apesar da variedade de ferramentas, € crucial para o professor saber utilizar esses
materiais corretamente para atingir os objetivos a que se propde. Tendo isso em vista, de acordo
com a finalidade proposta pelo docente, 0 MDM pode assumir diversas fun¢des e como o
professor deseja utiliza-lo para atingir os objetivos. O alicerce para a implementacdo bem-
sucedida de recursos didaticos no ensino nao estd em seu uso, mas sim em entender como,
quando e para que deve ser utilizado. Como exemplos de sua finalidade, pode-se destacar o
estimulo as habilidades cognitivas, motoras e sociais do aluno por intermédio da manipulagdo,
ao facilitar a compreensao de determinado conteido. O MDM permite ao aluno a interacdo
direta com os conceitos adquiridos e, além disso, facilita esse processo até o conhecimento.

Nao é de hoje que os alunos sentem dificuldades relacionadas a Matematica. Sem

davidas, um dos maiores desafios de um professor atualmente é ensinar um aluno com
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dificuldades de aprendizagem ou até mesmo desinteressado. Além disso, o discente com pouca
ou nenhuma vontade de aprender acaba deixando a aula de lado por ndo a achar agradédvel e
acaba frustrando-se futuramente, por nao ter aprendido de forma correta o que lhe era adequado,
conforme destaca Fiorentini e Miorim (1990). Nesse viés, apresentamos uma abordagem com
o uso do MDM, como um importante aliado nesse processo de desenvolvimento de um tépico
da Matematica, objetivando um melhor aproveitamento do estudo e a constru¢do do
conhecimento inerente ao aluno através de suas reflexdes durante as atividades de
desenvolvimento do jogo.

Durante sua pesquisa sobre este tem, Silva (2012) destaca que o material didatico de
manipulacdo possibilita a exploracdo de diversas concepcdes relacionadas ao conteido, além
disso, motiva e fortalece a interagdo professor-aluno, onde o papel do professor é mediar o
ensino e aprendizagem por meio da metodologia, cooperando para que o aluno crie conexoes
entre a matéria estudada e a relacione com o seu dia a dia. De fato, o material diddtico de
manipulagdo pode ser utilizado em diferentes dreas do ensino. Do contetido mais simples ao
mais avancado, o MDM permite assimilacdes entre os conceitos abstratos adquiridos pelo aluno
e suas proprias conclusdes acerca deste, por meio de sua compreensdo e experimentacao,
ajudando-o na constru¢do do conhecimento.

O uso de materiais concretos de manipulacdo, proporcionam uma experimentaciao
favordvel a aprendizagem. Além disso, um ambito escolar com a presenga de uma metodologia
além da tradicional, fica menos propenso a pressdao que determinado conteudo possa causar ao
emocional de um estudante, o que poderia ser determinante para o fracasso dele. Através de
métodos de ensino diversificados, com o uso dos materiais didaticos de manipulacdo corretos,
o aluno pode aprender, trabalhar e desenvolver as habilidades relacionadas ao processo de

ensino-aprendizagem.

2.2. O uso de recursos didaticos como uma estratégia de ensino que promova a
aprendizagem

Existe interesse de boa parte dos professores de Matemdtica (quer seja em formacao
inicial ou daqueles que j4 atuam em sala de aula) por adquirir novas habilidades ou estratégias
de ensino que contribuam para o exercicio da profissdo e favorecam a aprendizagem dessa
disciplina. Na contemporaneidade em que a escola estd situada, surge a necessidade de rever,

adaptar e elaborar préticas pedagogicas que favorecam a aprendizagem.
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Materiais como jogos e brincadeiras, materiais manipuldveis, slides, graficos, kits
geométricos, programas de softwares, dentre outros sdo algumas das formas de recursos
disponiveis diversificados para incrementar o ensino. Seja para promover a aprendizagem do
aluno, ou até mesmo desenvolver competéncias de criticidade e cognicao, e além disso, estreitar
as relacOes de interacdo entre professores e alunos, torna-se necessdrio o uso de métodos
didaticos diversos objetivando fortalecer e instigar ainda mais a aprendizagem, tornando
possivel a compreensdo de conceitos de maneira mais notavel.

De acordo com o Artigo 5° dos Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(PCNEM), para atender as necessidades do ensino médio discutidas em lei, a escola devera
estabelecer organizacdes ao curriculo, como “adotar metodologias de ensino diversificadas, que
estimulem a reconstru¢do do conhecimento e mobilizem o raciocinio, a experimentagdo, a
solugdo de problemas e outras competéncias cognitivas superiores;” (Brasil, 2000, p. 102).

Por meio de metodologias diversas, o ensino fica cada vez mais atraente aos olhos dos
alunos. Além de incitar o raciocinio do estudante através da experimentacdo em sala de aula,
promove também a aprendizagem com a manipulagdo por meio de contextos de ensino de forma
ludica. A metodologia usada deve estar alinhada com a proposta de ensino com o intuito de
intensificar a constru¢do do conhecimento pelo aluno por meio dessa associa¢do do concreto
(recursos didaticos) ao abstrato (nivel mais alto do conceito estudado) favorecendo, assim, o
processo de ensino-aprendizagem.

Possibilitando uma forma diferenciada de apresentar e/ou abordar um conteudo, o uso
de recursos didaticos, se bem aplicado, pode ajudar na conexdo entre a teoria e pratica dos
alunos; pratica em um sentido mais amplo de fazer referéncia, de condizer com a realidade do
estudante e sua contextualiza¢do, como destacam Silva (2012) e Lorenzato (2012).

Vivemos em um mundo cada vez mais tecnolégico e com acesso direto a informacao.
A utilizacdo de novas tecnologias, como um recurso diddtico como aplicativos de jogos
educativos, amplia a oferta de aprendizagem para os alunos, permitindo que eles préprios
busquem essas ferramentas. Além disso, a variedade das ferramentas e métodos para o ensino,
pode vir a promover a aprendizagem.

Segundo Nacarato (2005, p. 3), “um dos elementos que dificultam a aprendizagem com
base em materiais manipuldveis diz respeito a sua ndo relacdo com os conceitos que estao sendo
trabalhados”. A utilizacdo inadequada de recursos didaticos que nao condizem com o contetido
abordado, pode ndo ser favordvel a aprendizagem do aluno, nem ao ensino por parte do

professor. Dessa maneira, o professor deve estar sempre atento ao conceito trabalhado e a
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relacdo que tem o material didatico selecionado para estudo e assim, se faz jus ou ndo a
aplicabilidade, para que ndo afete o processo de ensino-aprendizagem.

Convém, portanto, ressaltar que, tendo em vista a variabilidade de recursos didaticos
para o ensino, é muito importante que o professor saiba trabalhar e equilibrar o uso desses
materiais, garantindo que além do entretenimento entre os alunos, esses despertem o interesse
pela aprendizagem e fortaleca o ensino. E mais, variados recursos atendem a diferentes tipos de
métodos de ensino a fim de envolver todos os estudantes propiciando experiéncias eficazes. Ao
adotar estratégias diversificadas de abordagens, indica a possibilidade de que seja um caminho
para ensinar e manter o interesse dos alunos nas salas de aula o que pode vir a contribuir para a

aprendizagem.

2.3. O uso de jogos didaticos na sala de aula como proposta para o ensino de
Matematica

Como ja mencionado, a diversificacdo de propostas didatico-pedagdgicas para a sala de
aula, é uma estratégia que pode fortalecer o processo de ensino-aprendizagem, além de
intensificar a compreensdo de um conceito através de uma metodologia que os estudantes
podem perceber como envolvente e pritica. Tendo isso em vista, os jogos didaticos, como uma
estratégia de ensino, possuem tal particularidade. Os jogos, além de serem divertidos, podem
ser aliados no processo de compreensdao da Matematica, trazendo uma série de beneficios para
professores e alunos além de despertar nos alunos o interesse em aprender e desenvolver suas
habilidades que, porventura parecam desconhecidas.

Para Fiorentini € Miorim (1990, p. 2), “[...] por trds de cada material, se esconde uma
visdao de educagdo, de Matemdtica, do homem e de mundo; ou seja, existe, subjacente ao
material, uma proposta pedagdgica que o justifica”. Nesse viés, o jogo como material didatico
para o ensino € uma ferramenta que vai muito além de uma simples estratégia de como abordar
um conteiido, mas sim uma busca de reflexdes e confianga.

Smole et al. (2008), evidenciam que quando cautelosamente usados, os jogos durante
as aulas de Matematica contribuem para o aprimoramento de competéncias como observagao,
andlise, formulagdo de hipdteses, reflexdo, organizagdo e carater decisorio, essas caracteristicas
citadas, nos levam a acreditar que esse recurso pode contribuir no processo de desenvolvimento
16gico-dedutivo do estudante. E importante ressaltar que ndo somente dentro das salas de aulas

de Matematica que tudo isso acontece, essas especificidades vao muito além do ambito escolar.
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Em concordancia com as pesquisadoras Grando (1995, 2004) e Smole et al. (2008), o
ato de jogar desperta o interesse e um espirito eufdrico de participacdo nas pessoas, além de
contribuir para perceber a importancia de cumprir as regras para alcancar determinado objetivo.
A prética do jogo pode liberar diversas emocdes, como animagdo, curiosidade, disposi¢do e
também frustracdes; até porque como em todo e qualquer jogo, os participantes podem ganhar
ou perder. Além de ser uma 6tima forma de socializar os alunos, ou seja, incentiva-los a
participarem ativamente do processo de aprendizagem, os jogos educativos podem auxiliar e
facilitar a compreensdo de conceitos matemdticos a partir de diferentes abordagens de um
determinado contetido e também incentivar a interatividade e colaboracao entre os estudantes.

Ao refletir sobre a importancia do uso de jogos nas aulas de Matematica, percebemos a
necessidade de desenvolver uma proposta didatico-metodoldgica para o estudo da Matematica
Financeira na sala de aula do Ensino Médio.

E nessa perspectiva que os jogos didaticos “entram em cena”. O jogo tem a capacidade
de instigar a curiosidade, desmistificar a Matematica tornando-a mais interessante e divertida,
descontruir ideias e concepgdes associadas a esta, e reduzir os indicios de estresse e ansiedade
relacionados ao aprendizado matematico, visto que estaremos trabalhando com uma atividade
lidica que € o jogo.

Além disso, os jogos sdo um 6timo recurso que podem ser trabalhados com outras
metodologias de ensino, desde os momentos mais rotineiros ou formais em que precisamos
recorrer ao uso do livro diddtico ou das correcOes de exercicios até o uso de recursos
computacionais, visualizar determinado topico do contetdo de forma mais dinamica.

E importante destacar que o uso de um jogo didatico/matematico ndo substitui o formato
tradicional de ensino e suas singularidades, o jogo o complementa. Nao que o ensino tradicional
ndo seja importante, ele € essencial. Porém, desviar-se um pouco da monotonia e vez ou outra
iniciar um conteido ou até mesmo refor¢a-lo utilizando uma outra estratégia de ensino €
interessante para o estudante que gosta de novidade, como qualquer individuo curioso.

Mas afinal, o que € um jogo? Como podemos defini-lo? Na tentativa de buscar uma
definicdo para jogos didaticos, Smole et al. (2008) destacam que ndo € tdo simples quanto se
pensa definir um jogo, pois, no campo escolar, essa palavra “jogo” assume multiplos sentidos,
dessa forma, caracterizd-lo ndo € tao trivial assim. Para isso, as autoras mostram os aspectos
positivos em torno do desenvolvimento de propostas educacionais que exploram o seu uso na
sala de aula de Matematica.

Conforme Kamii (1991) e Krulik (1997) citados por Smole ef al. (2008), o jogo possui

vdrias caracteristicas de cardter significativo e que devem ser observadas. Tais como os jogos
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devem ser realizados em conjunto, ter objetivos a serem atingidos e, vencedores, para que haja
o espirito competitivo, deve haver também cooperacdo, regras e habilidades estratégicas,
promovendo um campo favordvel a aprendizagem por meio da prética e interacdo entre os
participantes e criador (es) do jogo. Dessa maneira, com todos esses atributos que esse material
tem, pode-se pressupor que esse ¢ um recurso metodolégico de exceléncia para o ambito
escolar, para a prética e fortalecimento do ensino-aprendizagem dos alunos.

Ao analisar a obra do professor de Matematica Manoel Jairo Bezerra' que entre as
décadas de 1950 e 1960 j4 defendia a importancia do uso de MDM na sala de aula, R€go e Régo
(2012, p. 42), destacam no livro, “O material diddtico no ensino de Matemdtica” desse autor,

publicado em 1962, algumas fun¢des importantes do seu uso em sala de aula, como:

1) auxiliar o professor o ensino da Matemadtica mais atraente e acessivel;

ii) acabar com o medo da Matematica que, criado por alguns professores e alimentado
pelos pais e pelos que ndo gostam da Matemadtica, estd aumentando cada vez mais a
dificuldade do ensino dessa matéria e

iii) interessar maior nimero de alunos no ensino dessa ciéncia.

De acordo com a pesquisa desses autores, observamos que a defesa em torno do uso de
MDM na sala de aula de Matemdtica ja4 vem sendo defendida por professores que se
especializaram nos processos de ensino-aprendizagem dessa disciplina. Nesse viés, o jogo € um
material de apoio didético, e tem a caracteristica de contribuir para a aprendizagem, podendo
inibir as dificuldades associadas a matéria Matemadtica, ao passo que incentiva a sua
compreensdo. O uso do jogo na sala de aula de Matematica, implica beneficios para os
estudantes, pois abre portas para a aprendizagem.

Os jogos didéticos, além de serem desafiadores e ludicos, € um meio de estreitar ainda
mais a relagdo professor-aluno, uma vez que, com o uso destes para o ensino e/ou
aprofundamento de um conteddo torna a aula mais atrativa, além de aproximar alunos e
professores, permitindo a criacdo de interagdes. Nesse sentido, o estudante se sente mais a
vontade para participar da aula, sanar davidas, criar vinculos de seguranca e buscar cada vez
mais a aprendizagem.

Independentemente do tipo de jogo, cada um carrega consigo um significado. Seja na

constru¢do do conhecimento, seja na obtengao de experiéncias. Nesse viés, o jogo ndo deve ser

! Manoel Jairo Bezerra, foi um notével professor de Matematica brasileiro. Escreveu diversas obras e ocupou
importantes cargos, recebendo premiagdes. Um dos livros de Manoel Jairo Bezerra, foi “O material diddtico
no ensino de Matematica” que contribui para a introdu¢io de materiais manipulaveis no contexto da sala de
aula.
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visto somente como uma brincadeira, mas sim, como um aliado a metodologia do professor
para o ensino de suas aulas e exploragcdo do conteddo.

Grando (1995, p. 86-87) destaca o uso de jogos no ambito escolar caracterizando-o
quanto “a fixacdo de conceitos, a motivagao, a construcao de conceitos, aprender a trabalhar
em grupo, estimular a raciocinar, desenvolver o senso critico, disposi¢do para aprender (...)”,
dentre essas e outras particularidades citadas, percebe-se o quao benéfico é essa metodologia
no campo do ensino. Porém, vale ressaltar que, os jogos ndo substituem o ensino, sdo uma
ferramenta colaborativa do professor no processo de aprendizagem dos alunos.

Conforme os PCN (BRASIL, 1998), os jogos ajudam a desenvolver formagdes de
atitudes, encarar os desafios propostos, ter a iniciativa na busca de solu¢des, desenvolver a
critica e intui¢do, ampliar as formas estratégicas e a possibilidade de mudd-las quando os
resultados ndo sdo satisfatorios e necessarios para o ensino-aprendizagem da Matematica. Além

disso, os PCN ressaltam a importancia do recurso do jogo argumentando que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo
de estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes
problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acdes; possibilitam a constru¢do de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que
as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas (Brasil, 1998. p. 47).

Notamos que além de uma 6tima ferramenta em sala de aula para o aprofundamento de
um contetdo, o jogo didatico é também um meio de impulsionar a forma de como os estudantes
buscam suas proprias estratégias para soluciond-lo, promovendo o sucesso ou fracasso,
pendente ao caminho a ser escolhido por ele.

Assim, o aluno observard o quanto atrativo é o jogo combinado com determinado
conteudo, e cada vez mais usard a criatividade e disposicao para trabalhar em parceria com
outros discentes na busca do €xito, isto é, ganhar, tendo uma ideia de interacdo na busca de

estratégias pela a melhor jogada e o jogo pode ser um recurso para que se alcance o objetivo.
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3. A MATEMATICA FINANCEIRA NO ENSINO MEDIO

Neste capitulo, apresentamos alguns aspectos histéricos sobre a Matemética Financeira,
o uso implicito dela nas antigas civiliza¢des e sua evolucdo, a importancia do conhecimento
desse assunto tdo indispensavel para a vida em sociedade, além disso, destacar o ensino desta
na Educacdo Bdsica nos dias atuais e uma proposta de como pode ser abordada na sala de aula

de Matematica se utilizando de métodos didaticos.

3.1. Aspectos historiograficos sobre a Matematica Financeira

Conforme destacado por Assaf (2012), a Matemdtica Financeira, de uma forma geral,
estuda o comportamento dos recursos financeiros de uma pessoa - o dinheiro, e suas relacdes
com o tempo. E também muito antiga. De acordo com Jdnior e Schimiguel (2011), as aplicacdes
financeiras remontam eras precedentes a era cristd, uma vez que o texto da Biblia Sagrada
remete a conceitos referentes a juros e investimentos financeiros, como podemos destacar no
livro de Levitico “Nao cobre dele juros nem 4gio. Tema a Deus. E que seu irmdo viva com
vocé. Nao empreste dinheiro para ele a juros, nem lhe cobre dgio sobre o alimento” (Lv 25, 36
—37).

A Matematica Financeira é fundamental para a tomada de decisdes, planejamentos,
andlise de situacdes financeiras, juros, taxas, investimentos com o préprio dinheiro de acordo
com objetivo a que se propde conforme o tempo, dentre outras fungdes, ja que esta, nos permite
fazer estudos e comparagdes do dinheiro em diferentes intervalos de tempo. Sendo assim, €
interessante entender como surgiu e como vem sendo trabalhada nos dias atuais.

De acordo com Eves (2011), desde as mais antigas civilizagdes, a partir do dominio da
arte da comunicagdo entre os seres humanos, utilizam-se os métodos de contagem para contar,
representar quantidades e/ou a auséncia delas. Contar animais, mercadorias, demarcar terras,
estudar o tempo e as estagdes; o homem, desde sempre utilizou a Matemadtica e os préprios
métodos de calculo intrinsecos a cada civilizagdo. Com o surgimento das civiliza¢des e da atual
sociedade, ha uma busca constante pela organizacdo, uso correto do dinheiro e prética do
comércio, ou seja, as relacdes de compra e venda existentes. Com isso, surgiu a necessidade de
trabalhar conceitos que vao além de simples compras e vendas, como empréstimos,
financiamentos, formas de cobranca do dinheiro de um certo capital, isto é, os juros, dentre

outros.
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Conforme mencionado por Junior e Schimiguel (2011), nas antigas sociedades, nio
existia a moeda (dinheiro) que temos hoje em dia. Sendo assim, os povos praticavam o escambo
ou barganha, que funcionava como uma troca de objetos ou mercadorias entre as pessoas
daquela época, trazendo a ideia de cdlculo comercial, porém, sem a utilizacdo do dinheiro,
apenas com mercadorias como animais e produtos provenientes da agricultura; essa permuta
ocorria basicamente para satisfazer as necessidades dos povos, portanto, se fazia necesséria.

“A moeda e o dinheiro, como hoje conhecemos, ¢ o resultado de uma longa evolugao”,
consoante Junior e Schimiguel (2011, p. 1541). Estamos em um mundo que vive em constante
desenvolvimento, entdo, com o dinheiro e métodos de manipulacdo deste ndo seria diferente.

De acordo com Josef (1989, apud Rade, 2010, p. 30), “desde os primeiros relatos de
antigas civilizacdes ja se tinha registros de cobrangas de juros, como por exemplo na Babilonia
[...]”, por volta de 2000 a.C., onde os juros eram obtidos pela utilizacdo das sementes que se
dava por meio de empréstimos, pois tinham necessidade de conseguir de uma forma ou outra o
préprio alimento.

E evidente que com o avango das civilizagdes e processos comerciais, as formas de
manipulacdo do dinheiro foram transformadas e atualizadas de modo a satisfazer as demandas
da atualidade e disso, também se leva em consideracdo as praticas de juros. Para cada época,
determinado objeto tem sua utilidade, entdo veremos um pouco como se deu o uso e atualizacao
dos juros no meio social e comercial.

Na sociedade antiga, muitos dos processos de aritmética que conhecemos hoje em dia
se dava por meio de calculos realizados em tdbuas. Célculos como multiplicacOes, formas
geométricas dentre outros. No livro “Introducdo a Histéria da Matemdtica” de Howard Eves,
o autor traz um contexto de utilizacdo das tidbuas Matematicas e, além disso, problemas
utilizando juros, ja naquela época. De acordo com Eves (2011, p. 60), as pessoas tinham uma
certa familiaridade com “todos os tipos de contratos legais e usuais, como faturas, recibos, notas
promissorias, crédito, juros simples e compostos, hipotecas, escrituras de venda e endossos”.
Percebemos que mesmo em uma civilizacao distante da nossa realidade as praticas comerciais
J4 eram executadas.

O autor, destaca ainda que:

Ha tabulas nas colecdes de Berlim, de Yale e do Louvre que contém problemas sobre
juros compostos (...). Numa tdbula do Louvre, de cerca de 1700 a.C., hd o seguinte
problema: “Por quanto tempo deve-se aplicar uma certa soma de dinheiro a juros
compostos anuais de 20% para que ela dobre”? (EVES, 2011, p. 77).
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Assim, podemos observar que a pratica da Matemadtica Financeira e o uso de juros,
principalmente, t€m raizes muito antigas e vao surgindo da necessidade de criar acordos
financeiros que permitissem a quem empresta aumentar seu capital ao cobrar determinadas
taxas sobre o valor emprestado, gerando assim lucros como uma forma de compensacao.

Para Junior e Schimiguel (2011) a concep¢do de juros surgiu quando as pessoas
perceberam a significativa relacdo entre tempo e dinheiro e como isso afeta a vida das pessoas,
sendo assim um processo intrinseco e natural do homem na sociedade, quando este passou a
observar a valorizacdo e desvalorizagdo de acordo com o periodo de tempo que o dinheiro
apresentava.

De fato, quando a sociedade se desenvolve, é preciso que o comércio se expanda na
mesma propor¢do, ou seja, quanto mais pessoas, mais produtos € com 1isso, mais
desenvolvimento comercial entre a populacdo. Os povos precisavam de mantimentos para
subsisténcia e como antigamente a forma comercial era o escambo, isto €, as trocas comerciais,
a vida em sociedade e suas relagdes se ampliam, culminando para o desenvolvimento de
métodos operatorios de cdlculo e aprimoramento do comércio, a fim de atender a demanda
populacional que estava ficando cada vez maior.

Além do mais, com o desenvolvimento desses métodos e operacdes pela sociedade,
“gerou contribuigdes importantes para a algebra, na qual hoje se encontra a Matematica
Financeira de uma forma bastante evoluida e com grandes pesquisas na area”, como conclui
Rade (2010, p. 31).

Ao longo do tempo, a Matematica Financeira vem sendo aprimorada. Desde os
primérdios que seus métodos praticos e rusticos de contabilidade eram utilizados pelas
civilizagdes a fim de controlar as mercadorias e os negécios. Além do mais, com o passar dos
tempos e a evolucdo de tudo a nossa volta e, principalmente a evolu¢do do dinheiro, foram
também desenvolvidos métodos de cdlculos ficando mais avangados e cobrancas com o intuito
de obter lucratividade nas negociag¢des; como era o caso dos juros obtidos pelo empréstimo das
sementes as pessoas trabalhadoras da época, era uma forma de rentabilidade/exploracdo
utilizada pelos comerciantes.

A Matemidtica Financeira é algo muito importante e presente na vida das pessoas.
Percebe-se que € um instrumento coadjuvante para a tomada de decisdes da vida em sociedade
tratando de questdes pessoais ou trabalhistas, ou seja, € indispensdvel seu conhecimento. Pois
dependendo do valor do produto ou bem material que uma pessoa tenha interesse em adquirir,
serd necessario parcelar seu pagamento ou utilizar dinheiro emprestado para a sua compra, por

exemplo.
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O estudo sobre a Matemética Financeira vai muito além de fazer apenas célculos. Dito
isto, torna-se necessario o seu estudo para que tenhamos consciéncia do mundo financeiro e
sejamos criticos das praticas envolvendo o uso do nosso dinheiro na sociedade, com a finalidade

de que detenhamos o dominio do nosso contexto econdmico.

3.2. A Matematica Financeira na Perspectiva da Educacio Matematica

Comecaremos este capitulo, a principio, diferenciando a Matemadtica Financeira da
Educagdo Financeira para um melhor entendimento do assunto.

A Matemdtica Financeira € uma drea de extrema relevancia para a sociedade
contemporanea, estuda as relagdes que o dinheiro tem ao longo do tempo, como expde Assaf
(2012). Enquanto que a Educagdo Financeira é um processo no qual os individuos aprendem a
controlar suas finan¢as em um sentido mais amplo, o que contribui para uma melhor qualidade
de vida, promovendo a tomada de decisdes pertinentes, tornando-se responsdvel pelo proprio
dinheiro de modo a obter uma certa estabilidade, conforme destaca Olivieri (2013) e que €
preciso utilizar conhecimentos prévios da Matemdtica para realizar determinados
planejamentos.

Ao se inserir de forma produtiva no mercado de trabalho, esperamos que o individuo
seja capaz de planejar suas financas de forma racional e eficiente. Além disso, economizar
quando possivel, evitar o desperdicio com compras desnecessdrias, pesquisar e analisar na hora
de comprar a melhor op¢ao.

A Matematica e o seu ensino como hoje conhecemos € produto de um constante
processo de evolu¢do e modificacdo. Quando destacamos a palavra “evolu¢do”, fazemos
mencao principalmente aos métodos de cédlculos e de como realizamos. Estamos em um mundo
que hoje, diferentemente de algumas décadas atrds, € visivelmente mais tecnoldgico,
informatizado e comunicativo.

Vivenciamos a era dos computadores e de equipamentos eletronicos modernos. Tudo
isso reflete ndo s6 na Matematica como matéria, mas também no seu processo de ensino-
aprendizagem de forma mais abrangente, pois € algo que faz parte da realidade atual,
especialmente quando se trata do estudo desta disciplina.

Na contemporaneidade em que vivemos, os avangos tecnolégicos impactam diretamente
na educacdo e nos educadores, e estes ultimos, por sua vez, devem alinhar-se de maneira
apropriada com as transformagdes inerentes ao modernismo atual, afinal de contas, o papel do

professor assume relevancia fundamental ao processo educativo e nada se mostrard capaz de
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efetuar a sua substituicdo. Tendo isso em vista, a relacdo entre a educagdo e o professor é
primordial.

E notoriamente reconhecido que o ensino da Matemética passou por muitas
transformagdes no decorrer dos anos, impulsionadas tanto pelas dificuldades encontradas pelos
docentes em abordar o conteido, quanto pela crescente falta de interesse dos estudantes para
participar das aulas, consoante Fiorentini € Miorim (1990).

O Decreto N° 10.393, de 9 de junho de 2020, sancionado pela presidéncia da Republica,
instituiu a nova Estratégia Nacional de Educac¢do Financeira (ENEF) que tem como as seguintes

finalidades:
Figura 1: Mapa mental da ENEF

Para a formacgéo
do bem-estar
financeiro dos
cidadaos, a fim

de evitar
endividamentos;

CONTRIBUIR

Estratégia
A Educagao N ac i ona I d e A estabilidade

Financeira no = do sistema
pais, divulgando E d uca ? ao financeiro atual

acgoes do pais;

Sartiiiten: Financeira -
ENEF

ELEVAR

Os niveis de
conhecimento
da populagéo
acerca do tema;

Fonte: Autoria prépria (2023)

Confirmando a importancia dos conhecimentos atribuidos a Matematica Financeira, o
mapa mental apresentado na figura 1, tem a funcdo de expor as ideias e finalidades da ENEF.

Reforcando a ideia que cada vez mais as pessoas tenham autonomia sobre suas préprias
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financas, o que impacta positivamente na economia do pais, destacamos a ideia de que um
ambiente com essas caracteristicas tende a ser mais prospero.

Para D’ Ambrosio (2012, p. 11) “atingir um estado de paz total para a humanidade deve
ser o objetivo primeiro de qualquer sistema educacional”, esta expectativa ndo se configura
somente na pratica do professor, mas a todo ambito escolar, pois € através desta que se
constituird avangos na sociedade. Além disso, D’ Ambrosio (2012, p. 11) propde “(...) fazer uma
educagdo para a paz e, em particular, uma Educa¢do Matematica para a paz”. Contudo, vé-se a
Educacdo Matemidtica como facilitadora da aprendizagem interdisciplinar, além de integrar e
abordar os conceitos matematicos em diferentes areas de estudos, € a conexao desta com a
prépria Matemdtica Financeira no dia a dia.

O ensino de Matemdtica, em especial a Matematica Financeira, detém muita
importancia para o exercicio da cidadania. Desde as séries iniciais, esta deveria ser trabalhada
dando-se uma maior énfase aos conceitos relacionados e procurar trabalhar numa perspectiva
real ou pelo menos proxima a realidade, formando uma base para problemas futuros,
explorando o senso critico e capacidade cognitiva dos estudantes.

Essa drea tdo vasta que € a Matemadtica Financeira, também evoluiu acompanhando a
informatizac@o e o modernismo atual, possibilitando vérias formas de ser ensinada e explorada
em sala de aula com os alunos. Nessa perspectiva, esta pode ser trabalhada como um tema
transversal da Educacdo Financeira na disciplina de Matematica.

Mas afinal, porque € tdo importante o conhecimento da Matemética Financeira para as
pessoas € em especial os estudantes em idade escolar no dia a dia e como a Educacgio
Matematica pode contribuir para esse feito? Para Freire “ensinar ndo € transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou a sua construcgdo. (Freire, 2013, p. 24).

O conhecimento de férmulas e conceitos matematicos sao de extrema importancia para
o desenvolvimento do ensino-aprendizagem dos estudantes. Porém, € de escasso proveito o
conhecimento destas, caso ndo demonstre interesse ou competéncia em sua aplicacdo na pratica
e criticidade acerca da aplicabilidade. Nessa perspectiva, a Educacdo Matematica, nas palavras
de Paulo Freire, leva os conteudos matematicos a terem significado para o estudante e sua
aplicabilidade social, além de possibilitar a constru¢do do conhecimento.

Além disso, ainda para Freire (2013, p. 96 ), “ensinar exige compreender que a educagao
¢ uma forma e intervencao no mundo”, ou seja, o autor destaca a ideia de que o ensino ndo €
meramente a transmissao de conteddos, mas sim, uma forma de fazer com que o aluno tenha
uma visao critica do mundo a sua volta e como pode melhora-lo; sendo assim, destaca-se que a

Educag¢do Matematica, tem esse vinculo de importancia para o mundo em sociedade de como
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as pessoas a enxergam e de que modo esta deveria capacitar os individuos a fim de
compreenderem a realidade em que estao inseridos.

O processo de ensino-aprendizagem, engloba tanto professores quanto alunos e, além
disso, o contetido a ser estudado no processo educacional. Além disso, as ideias acerca do
contetido proposto, devem caminhar em consondncia com a constru¢do da visdo critica do
discente e futuro agente da sociedade. Skovsmose (2011, p. 19) para o desenvolvimento da
capacidade critica, destaca o seguinte ponto: “1) A aplicabilidade do assunto: quem o usa? Onde
é usado? Que tipos de qualificacio sdo desenvolvidos na EM??”. Dessa maneira, devemos estar
aptos e capacitados para fazermos andlises, investigacdes e buscar meios para solucionar tais
situacdes, por meio do pensamento critico.

Sob essa Otica, a Matemaética Financeira na perspectiva de Educacao Matematica visa
conduzir uma abordagem mais interessante e produtiva para o ensino no contexto educacional
e social, tendo em vista a aprendizagem, a constru¢do de saberes da teoria a pratica, do

conhecimento matematico e do senso critico do individuo.

3.3. Uma abordagem sobre o ensino da Matematica Financeira — uma visao critica

E na fase adulta que esperamos que o individuo ja formado de conceitos, crengas e
conhecimentos exerc¢a seu papel de cidadao frente a sociedade, seja trabalhando ou cumprindo
seus direitos e deveres. E também nesta fase que estaremos mais expostos de vérias maneiras
ao capitalismo e ao mercado financeiro por meio de empréstimos, compras, financiamentos,
investimentos, etc. Para compensar as necessidades de cada um, as pessoas compram, investem,
consomem. Torna-se inegavel a existéncia dos aspectos do mundo financeiro e capitalista na
nossa sociedade atual.

Buscando preparar esses individuos para a vida adulta, uma boa base de conhecimentos
matematicos € primordial, especialmente quando se fala nos conhecimentos ligados a
Matemética Financeira na tultima fase da Educacdo Baésica, ou seja, o Ensino Médio. Para
muitos alunos, o ensino médio é uma fase crucial de transi¢do, oferecendo tanto desafios, uma
vez que os individuos estardo prestes a fazer escolhas que podem mudar as suas vidas quanto
se comportar quando confrontados com essas escolhas. Pensando nisso, percebemos o quao

importante € um ensino de qualidade e agraddvel, que contemple a realidade vivenciada pelos

2 EM - Educac@o Matemética.
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alunos, contextualizagdes acerca do conteido apresentado e estimulos a criticidade, para
poderem aplicd-lo de forma relevante em suas vidas.

Como j4 destacado por Fiorentini e Miorim (1990), ndo € de hoje que a Matemética, é
apontada como uma disciplina de dificil compreensdo pelos alunos. Quando ndo trabalhada
corretamente, acaba agravando esse quadro, fazendo com que o estudante perca o interesse pela
aula. Pensando nisso, € interessante ter o conhecimento de que tais dificuldades encontradas
ndo sdo inevitdveis e podem ser reduzidas (dominadas), fazendo o uso da diversidade de
recursos didaticos para o ensino.

O sistema de ensino atual, explora uma excessiva quantidade de férmulas sem um mero
significado. Ressaltamos a importancia das férmulas, porém, de que vale a importancia do
conhecimento em determinadas férmulas se ndo saber como aplica-las corretamente ou até
utilizar esses conhecimentos no cotidiano?

Levando para a drea de estudo da Matemadtica Financeira isso pode ser superado
abordando conceitos, contextualizagcdes e situagdes proximas a realidade do estudante.

Nesse sentido, corrobora Baumgartel (2016, p. 1):

A realidade em muitas salas de aula ainda € um ensino de Matemdtica fragmentado e
descontextualizado, que prioriza a mecanizacdo, a memorizacdo e a abstracio,
distanciando-se de um aprendizado significativo, que propicie aos estudantes reflexao
e andlise de situacdes concretas ou mesmo relacionadas com o mundo real.

Levando em consideracio o que foi mencionado, sabemos que a realidade do ensino nas
escolas da educacdo bdsica especialmente, possui empecilhos, mas que estes podem ser
superados.

De acordo com D’Ambrésio (2012, p. 31) “do ponto de vista de motivacio
contextualizada, a Matemdtica que se ensina hoje nas escolas € morta”. Isto €, muita da
Matemética que € reproduzida hoje nas escolas é baseada em seguir féormulas, regras e passos
deixando de lado o real sentido da coisa, o que permitiria andlises sélidas e criticas acerca do
objeto de estudo.

Além disso, complementarmente, ao aplicar a Matematica Financeira e seus
conhecimentos aos problemas do dia a dia, podemos entender a liberdade do pensamento critico
intrinseco a este conhecimento, em outras palavras, aplicar o conhecimento matematico critico.

Ensinar a Matematica na perspectiva da abordagem contextualizada deveria ser ndo s

uma obrigatoriedade, mas uma necessidade e pauta frequente entre os docentes. Isso permite
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que os individuos reconhecam os fendmenos por tras das férmulas e conceitos abstratos, dessa
forma, aprofundando e construindo o conhecimento matemético acerca do que fora proposto.

Adicionalmente, Amorim (2016) destaca a auséncia de propostas trabalhadas tendo
como base o cotidiano nos livros didaticos de Matemdtica com relacdo a conceitos da
Matemitica Financeira, como juros simples. Em um comparativo as préticas dos empréstimos
no sistema de capitalizacdo simples, sendo essa pratica irreal. Porém, convidativa a uma
abrangéncia em maior escala para trabalhar na 6tica da contextualizacdo.

Nesse sentido, o ensino (teoria) e estudo dos aspectos relacionados a Matemaética
Financeira, devem estar com consonancia com a pratica, uma vez que esta area, quando bem
entendida atua capacitando os individuos para tomarem as melhores decisdes econdmicas e
financeiras com coeréncia e responsabilidade social, além de formar cidaddos para administrar

suas vidas futuras com competéncia.

3.4. A Matematica Financeira trabalhada no Ensino Médio

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) a

competéncia especifica 3 de Matematica para o Ensino Médio destaca:

Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando
a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das solugdes propostas, de modo a
construir argumentagdo consistente. (Brasil, 2018, p. 531).

A competéncia em questdo, descreve a importancia de o aluno desenvolver capacidades
de analisar, representar interpretacdes do mundo financeiro e problemas matematicos no
contexto social. Além disso, o estudante pode também trabalhar o pensamento critico, realizar
calculos e analisar os resultados obtidos através do pensamento matematico de forma geral,
promovendo uma compreensao profunda da Matemdtica no contexto real.

Para os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (2000):

A Matematica no Ensino Médio tem um valor formativo, que ajuda a estruturar o
pensamento e o raciocinio dedutivo, porém também desempenha um papel
instrumental, pois € uma ferramenta que serve para a vida cotidiana e para muitas
tarefas especificas em quase todas as atividades humanas. (Brasil, 2000, p. 40).

Sem duvidas, € incontestdvel afirmar que nos dias de hoje, a Matemaética se encontra
presente em todas as observagdes e atividades do cotidiano, tornando-se preciso o seu estudo e

conhecimento. Dessa maneira, destaca-se a Matematica Financeira ndo s6 como conteido, mas
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sim como uma extensao da disciplina de Matematica e que deve sim fazer parte do curriculo da
disciplina no Ensino Médio detendo uma importincia significativa para o exercicio da
cidadania.

Vivemos em um mundo altamente capitalista, entdo, é de suma importancia estarmos
adequadamente preparados para enfrentar situagdes diversas, independentemente da situagdo,
tendo isso em vista, € interessante estarmos sempre por dentro do que acontece na sociedade.
Conhecimento acerca de juros, empréstimos, impostos sobre os precos de mercadorias, tributos,
financiamentos, dentre outras necessidades e deveres como cidaddos, desempenham um papel
relevante e de fundamental importancia no desenvolvimento social da populagdo, e isso deve
comecar desde muito cedo.

A Matematica Financeira possui muitas aplicacdes no dia a dia, assim, destacamos a
importancia de trabalhar essa drea a partir da perspectiva da contextualizagdo, trazendo
problemas que se aproximam cada vez mais da realidade estudantil, principalmente se tratando
de juros simples e juros compostos.

Além disso, € interessante para o aluno e futuro agente social, os conhecimentos mesmo
que basicos para desenvolver a capacidade critica e a tomada de decisdes como, por exemplo,
comprar a vista ou a prazo? Este desconto € vantajoso? Quanto pagarei de juros? O investimento
que fiz € vidvel nesse periodo de tempo? Sdo indagacdes como estas, que a partir da Matematica
Financeira e conhecimentos relacionados a ela que a pessoa passard a ser critica acerca das
situagdes didrias e tomar decisOes pertinentes.

Vejamos a seguinte problemadtica envolvendo conhecimentos simples de célculo de
juros e compras a vista ou a prazo.

Suponhamos que uma determinada pessoa deseje comprar de presente de aniversario
para a sua mae, uma TV 70 polegadas de uma famosa marca. A TV custa R$ 5.000,00 em uma
loja que oferece duas opgdes para pagamento. Sabendo que esta pessoa possui esse dinheiro
disponivel para a compra, cabe a ela analisar as duas op¢des disponivel de pagamento na loja.

Vejamos na tabela 1 abaixo o problema hipotético apresentado.

Tabela 1 - Problema hipotético sobre compra a vista/prazo

Opcao A Opcao B

Compre a vista e ganhe um desconto de 10% | Compre a prazo em 12 parcelas mensais de

no preco. R$ 500,00 sem entrada.

Fonte: Autoria prépria (2023)
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Aplicando os conhecimentos de Matemética Financeira, teremos as duas op¢des para comparar,

vejamos na tabela 2 a seguir.

Tabela 2 - Resposta do problema hipotético sobre compra a vista/prazo

Opcao A Opciao B
Compre a vista e ganhe um desconto de 10% | Compre a prazo em 12 parcelas mensais de
no preco. R$ 500,00 sem entrada.
Preco da TV: [R$ 5.000,00] - 10% Prego da TV: R$ 5.000,00
10% de 5000 = R$ 500,00 12 parcelas mensais de R$ 500,00, teremos:
Ou seja, a vista a TV custard 12-500 = R$6.000,00

R$5.000,00 - R$500,0 = R$4.500,00. Ou seja, aumentando em R$ 1.000, 00 de

juros em cima do prego original da TV.

Fonte: Autoria prépria (2023)

Portanto, se essa pessoa comprar a TV a vista, seria mais vantajoso pois economizaria
R$ 500,00 com o desconto proposto pela loja, conforme andlise da tabela 2 destacada
anteriormente. E importante ressaltar que esse problema é apenas hipotético, e devem ser
consideradas as condigdes de cada pessoa. Como ela ja tinha esse capital disponivel, entdo a
op¢do A se mostra mais vantajosa em divergéncia com a op¢ao B, que o individuo pagaria
R$ 1.000,00 em juros.

Para a Matematica, situacdes como estas que envolve célculos bésicos e financeiros sao
de extrema importancia para a sociedade, pois leva o individuo a refletir a melhor “opgao de
compra” e que cabe no seu bolso através da capacidade critica, dai a importancia do ensino e
conhecimento da Matemdtica Financeira para investigar de forma mais ampla e tomarmos

decisdes corretas e ndo cair em endividamentos, por exemplo.

3.5. Ensino de Matematica Financeira no Ensino Médio

A érea da Matemética Financeira € muito importante para a sociedade atual, bem como
o seu ensino. Diante desse cendrio, torna-se necessdrio o conhecimento de alguns conceitos

inerentes a drea que sao essenciais para o estudo e compreensao.

A disciplina Matemética Financeira € um ramo que estuda as altera¢des do valor do
dinheiro com o passar do tempo, assim como apresenta diversos mecanismos que
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permitem avaliar como essas alteragdes ocorrem com o passar do tempo. [...] Entender
Matematica Financeira € entender como funciona o mundo do dinheiro, as transa¢des
de compra e venda, empréstimo, prestacdes, juros, dividas e todas as operagdes que
envolvem dinheiro. (Macédo, 2014, p.13).

E de extrema importancia a compreensao de alguns termos dessa drea de estudo, o que

podemos chamar de linguagem da Matemdtica Financeira e que sdo muito utilizados e que sem

0 uso e/ou conhecimento destes instrumentos € praticamente impossivel a compreensdo mais

aprofundada do tema. Além disso, € essencial o conhecimento para possuir as condi¢des

necessdrias de argumentar e exercer o papel da criticidade no meio em que estd inserido, como

destaca Rade (2010).

Para destacarmos esses termos de muita relevancia, vamos apresentar a seguinte

situacdo-problema:

Uma pessoa fez um investimento de R$ 5.000,00 em uma conta poupanga que paga uma

taxa de juros anual de 16%. Apds um certo periodo, esse investimento gerou um retorno na

conta dessa pessoa no valor de R$ 5.800,00.

Analisando essa questdo, temos:

Esse investimento no valor de R$ 5.000,00 pode ser chamado de Capital, Capital
Inicial ou Principal.

O investimento gerou R$ 800,00 aplicado a poupanga, o que podemos chamar
de Juro.

O retorno da aplicacao gerou R$ 5.800,00 e é chamado de Montante. O Montante
€ obtido somando-se o Capital (R$ 5.000) e o Juro (R$ 800,00).

A Taxa de Juros da situacdo problema € de 16% ao ano, € obtida pela razdo entre

. e . 800
o juro e o capital inicial, ou seja: T000 = 0,16 ao ano, que transformando em

porcentagem temos 16%.
O Tempo em que o capital passard investido chamamos de tempo ou prazo e este

deve estar na mesma unidade de tempo em relacdo a taxa - dia, més, ano, etc.

E importante destacar que o valor de uma determinada quantia, muda conforme o tempo

devido ao efeito dos juros incididos.

Quando um capital € aplicado ou emprestado de acordo com uma determinada taxa, o

montante (valor final), pode aumentar de acordo com dois regimes de capitalizacdo:

capitalizacdo simples ou capitalizacdo composta, conforme destaca Smole e Diniz (2016).
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Os regimes de capitalizacio referem-se ao processo de acumular os rendimentos sobre
o capital ao longo de um periodo. Podemos destacar a capitalizacdo a juros simples e a

capitalizagdo a juros compostos. Adiante, veremos cada um desses processos.

e Capitalizacdo a juros simples

No regime de capitalizacdo simples, os juros incidem sempre sobre o valor do capital
inicial.

Para exemplificar como os juros simples funcionam, apresentamos um problema
hipotético comentado na tabela 3 a seguir.

Uma quantia de R$ 500,00 foi aplicada a uma taxa de juros simples de 2% ao més,

durante 3 meses.

Tabela 3 - Andlise do célculo dos juros simples

Periodo Capital Juros Montante

(meés) Principal

Més 1 500,00 500-0,02-1=10 M; = 500+ 10 = 510

Més 2 500,00 500-0,02-2 =20 M, = 500 + 20 =520

Més 3 500,00 500-0,02-3 =30 Mz =500 + 30 = 530

Més t 500 J=500-002-t | M=C+ JouM = 500+ 5000,02- ¢

Fonte: Autoria prépria (2023)

Observando a tabela 3, podemos notar que o juro na capitalizacdo simples, sempre
incide no capital principal (R$ 500,00), gerando um montante (M) final no valor de R$ 530,00.
Além disso, apés um determinado periodo de tempo (t), podemos obter os juros através do
produto entre o capital principal (C), a taxa (i) e o periodo em que esse capital ficou aplicado,
ou seja:
J=C-i-t (1)
Como jé citado anteriormente, podemos obter o montante final somando o capital (C) e
o juro (j) que foi gerado por um determinado periodo (t), dessa maneira, temos:
M=C+] 2)
E mais, como ] = C - i - t, substituindo, temos:
M=C+ C-i-t,como o Capital (C) é um termo comum, colocamos em evidéncia:
M=C-1+i-t
reorganizando a férmula, teremos:

M= CA+i-t) )
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Como consequéncia da férmula podemos obter as seguintes relagdes, como destacadas

na figura 2:

Figura 2 — Férmulas consequentes do montante

M=C+]

Fonte: Autoria prépria (2023)

e (Capitalizacdo a juros compostos

Diferentemente do sistema do regime de capitalizacdo simples, na capitalizacio
composta, os juros sdo calculados sobre o montante acumulado até a presente data mais os juros
acumulados. Dessa maneira, o cdlculo no juro composto ¢ efetuado como “juros sobre juros”
conforme enuncia Smole e Diniz (2016).

Para entendermos os Juros compostos, destacamos a seguinte pergunta hipotética.

Com o objetivo de comprar a casa propria, vocé solicita um empréstimo no valor de
R$ 50.000,00 no Banco a uma taxa de juros compostos de 13% ao ano, para pagar com 3 anos.
Qual serd o montante gerado pelo empréstimo?

Podemos analisar o desdobramento para essa pergunta detalhada na tabela 4 a seguir:

Tabela 4 - Andlise do cdlculo dos juros compostos

Periodo Capital Juros Montante

(Anos) principal

Ano 1 50.000 0,13.50000 = 6500 M; = 50000 + 6500 = 56500
Ano 2 56.500 0,13.56500 = 7345 M, = 56500 + 7345 = 63845
Ano 3 63.845 0,13.63845 = 8299,85 M; = 63845 + 8299,85 = 72144,85

Fonte: Autoria préopria (2023)

Ao observar a tabela 4, os juros do ano 2 serd calculado em cima dos juros do ano 1, e
os juros do ano 3 calculado tomando como base o ano anterior — ano 2, o que expressa a ideia
jé citada anteriormente como “juros sobre juros”. Além disso, notamos a mudanga do capital
principal, que a partir do ano 2, serd o montante referente a cada ano, isto €, os juros mais o

capital acumulados do (s) ano (s) anterior (es).
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Em conformidade com o que foi visto, podemos chegar ao cdlculo do montante no
sistema de capitalizacdo composta.

O montante inicial, ou seja, que foi obtido ao final do ano 1, é calculado somando-se o
capital principal mais os juros do ano 1 (C - i), ou seja:

Mi=C+j » Mi=C+C-i » My=C(1+1i) (4)

O montante ao final do ano 2, obtemos somando o capital principal do ano 2 mais os
juros do ano 2 (C - i), ou seja: My = M; + i+ M.

O montante ao final do ano 3, obtemos somando o capital principal do ano 3 mais os
juros do ano 3 (C - i), ou seja: M3 = M, + i - M3, e assim, sucessivamente até o periodo de
tempo t.

Generalizando essa “lei de ocorréncia” e tomando como referéncia o montante ao final
do ano 2, teremos o seguinte:

My, = My +i-M;
como M; = C(1 + i) (equagdo 4),
entdo: M, = C(1+ i) +i-C(1+1i)
Como C (1 + i) € um fator comum, podemos colocéd-lo em evidéncia:
My,=C(1+i)-(1+1)
Associando os termos (1 + i), temos:
M, = C(1+1i)? (5)
Generalizando, assim, conseguimos o montante o final do ano 2.
Dessa forma, de acordo com as relacdes anteriores, podemos chegar a férmula do

montante calculada a juros compostos, para um periodo t de tempo, observe:

M= C(1+i)t (6)
Sendo:

= M o montante;

= ( o capital principal;

= jataxa;e

=t o periodo ou tempo de aplicagcdo/investimento (podemos ser em dias, meses, anos,
semestres, bimestres, trimestres, etc.)

3.6. O uso de jogos como uma abordagem para o ensino de Matematica Financeira

As ferramentas didaticas como o MDM, brincadeiras e jogos sdo uma excelente

estratégia para diversificar o ensino da Matematica nos dias atuais, a fim de favorecer o
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processo de ensino-aprendizagem. Em uma realidade em que a tecnologia estd a nossa volta a
todo instante, os materiais didatico-pedagdgicos desempenham uma fun¢do de grande valia no
ambito educacional.

Os jogos como uma ferramenta metodolégica podem contribuir para a disposi¢do em
aprender, no auxilio da constru¢cdo do raciocinio e o senso critico do individuo, conforme
destacam Grando (1995) e Smole et al. (2008) e além disso a exploracdo das dreas do contetdo,
conforme Silva (2012). Estas caracteristicas estdo ligadas intimamente a motivagdo para os
estudos. A disposicdo para o aprendizado € essencial ao desenvolvimento estudantil, e os jogos
matematicos podem contribuir como catalisadores nesse processo. A particularidade lidica
desta metodologia promove uma aprendizagem envolvente e quando os alunos desenvolvem
esse interesse, acaba ajudando-os na superagdo das dificuldades relacionados a um determinado
conteddo da Matematica e até mesmo a exploracdo das areas relacionadas, como a Matematica
Financeira.

A Matemética Financeira desempenha um papel crucial na vida de qualquer individuo,
influenciando na tomada de decisdes, conhecimentos em empréstimos e investimentos e tudo o
que relaciona o mundo financeiro. Na perspectiva da necessidade de reconhecer a sua
importancia e os conceitos, propormos uma abordagem com o uso de jogos didaticos para o
ensino deste ramo matematico.

Partindo do ponto de vista que o uso de jogos pode ser uma ferramenta metodolégica de
grande potencial para o ensino, como ji reforcado anteriormente por autores, a proposta €
trabalhar a Matemaética Financeira utilizando os jogos matemadticos, para que assim, se alcance
uma aprendizagem cada vez mais interessante e envolvente para nossos estudantes. Nesse viés,
veremos adiante como desenvolvemos essa abordagem com uso de jogos didaticos explorando

a Matematica Financeira.



41

4. APRESENTACAO, DISCUSSAO E ANALISE DA PROPOSTA

Neste capitulo, apresentamos a construcio da proposta, discussdes e andlises acerca da
metodologia utilizada para o ensino da Matematica Financeira por meio de duas propostas
diddticas, a saber, dois jogos matematicos. Além disso, serd discutido também os aspectos das

propostas em conformidade com o que fora supracitado.

4.1. Procedimentos antecedentes a aplicacao da pesquisa

Para a aplicacdo desta pesquisa, elaboramos duas propostas de jogos com o intuito de
trabalhar o tema de Matematica Financeira e para identificarmos sua viabilidade didatica.
Durante o processo de orientagdo e aplicacdo do material, testamos o uso em duas turmas de
Pratica do Ensino de Matemadtica do Curso de Licenciatura em Matemdtica que tem como
caracteristicas a formacao do futuro professor e a experimentacdo de propostas voltadas para o
ensino-aprendizagem desta disciplina, buscado os ajustes e contribuicdes necessdrias as ideias.

Como forma de obter €xito no decorrer da aplicacdo da pesquisa, o Professor e
Orientador Romulo Alexandre Silva, cedeu sua turma de Prética I para a realizacdo de uma
andlise acerca das propostas metodoldgicas para o ensino da Matemadtica Financeira. Nessa
mesma linha de pensamento de ajustes das propostas bem como contribui¢des dos colegas, o
Professor da disciplina de Pratica IV, Joab dos Santos Silva, nos cedeu sua turma por duas aulas

para podermos aplicar e testar essas duas propostas com os alunos.

Figura 3 — Anilise, interacdo e discuss@o dos colegas jogando (Turma de Prética I)

Fonte: Autoria Prépria (2023)
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Podemos observar na figura 3, a aplicagdo das duas propostas de jogos na turma do
professor Romulo Alexandre (Prética I). Para isto foram necessdrias 4 aulas, onde observamos
o desenvolvimento dos alunos da turma na realizacdo das etapas e identificamos a necessidade
de ajustes apontados pelos préprios participantes.

Depois da primeira aplicacdo das propostas, realizamos os ajustes necessdrios nas
regras, cartas e na conducdo dos dois jogos e aplicamos na turma de Prética do Ensino de

Matematica IV, na qual a autora deste trabalho atuava como aluna.

Figura 4 - Andlise, interacdo e discussdo dos colegas jogando (Turma de Pratica IV)

Fonte: Autoria Prépria (2023)

A figura 4 destacada acima, mostra a participa¢cdo dos colegas do Curso de Licenciatura
em Matematica no momento da aplicacdo das propostas. O intuito dessa abordagem no ensino
superior, foi compreender o desenvolvimento dos jogos, regras, a aplicabilidade, corrigir
possiveis falhas e adicionar ajustes, ou seja, um momento de experimentacdo e observacoes
para implantar possiveis ajustes. Além disso, essas testagens nas disciplinas citadas do Curso
de Licenciatura desempenharam um papel primordial para o éxito do trabalho, pela anélise das
contribuicdes e pela percepcao dos colegas e futuros professores, bem como dos professores
das disciplinas, vimos o que estava bom e o que poderia ser melhorado ou ajustado e assim,
corrigir as eventuais falhas. Vale salientar que, no momento da aplicacdo teste nas turmas da
Licenciatura, algumas regras foram alteradas e discutidas, bem como algumas questdes. Além
disso, diante desta aplicacdo, recebemos contribuicdes relevantes.

Nesse viés, ap6s as devidas andlises, percepcdes e colaboracdes dos colegas de curso?,

aperfeicoamos a proposta do jogo para trabalhd-la com éxito na turma do 32 ano do Ensino

Médio da escola campo, onde a autora atuava como como residente do Programa Residéncia

3 As contribuigdes destacadas pelos colegas do Curso de Licenciatura em Matematica foram de extrema
relevancia. Desde a percep¢do da importancia do uso de atividades como a que foi abordada para o ensino,
possiveis dificuldades encontradas e até mesmo a alteracdo de alguma regra do jogo, como por exemplo a
sugestdo do aumento do nimero de cartas com perguntas e a disposi¢ao delas em forma de um baralho.
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Pedagogica (PRP), para analisar as contribui¢cdes que este tipo de metodologia, assim como
suas caracteristicas, contribuicdes e seu potencial didatico trouxeram para o ensino-

aprendizagem da Matematica Financeira.

4.2. Preparaciao da proposta e aplicacao na Escola Campo da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Poeta
Carlos Drummond de Andrade, escola publica do ensino bésico do Bairro das Malvinas, cidade
de Campina Grande — Paraiba. A escola referida, funciona nos turnos da manha, tarde e noite,
oferecendo os niveis de ensino fundamental II (6° ao 9° ano), ensino médio (1° ao 3° ano) e
turmas da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA). A instituicao também faz parte do PRP do qual
a autora deste trabalho atua como bolsista residente.

A abordagem teve a participagdo da turma do 3° ano do Ensino Médio da escola
supracitada. Acompanhamos os alunos a algum tempo pelo PRP como professora residente. A
turma sujeita a pesquisa é composta por 21 alunos, com idades entre 17 e 20 anos. Em outros
momentos, em aulas anteriores, haviamos trabalhado os conceitos relacionados a Matematica
Financeira, como juros simples e compostos na perspectiva da apresentacdo do contetido,
termos, formulas e resolucdo de questdes pertinentes. Nesse viés, aplicamos duas propostas de
jogos didaticos para o ensino da Matematica Financeira (detalhadas no tépico 4.3).

Para analisar as informagdes da pesquisa e fazer o levantamento das contribui¢des com
base nas propostas, alguns instrumentos foram utilizados no ato da investigacao do trabalho.
Realizamos registros em fotos com a participacdo e interacdao dos alunos, anotagdes, bem como
a aplica¢do de um questiondrio avaliativo com base na percep¢ao deles durante a aplicacdo e
desenvolvimento da proposta diddtica, para assim embasar a pesquisa em consonancia com o
que fora trabalhado.

Como esta pesquisa tem uma abordagem qualitativa, procuramos descrever a aplicacio
e sua andlise ao dialogar com os autores que fundamentam este trabalho e de acordo com os
objetivos delineados na introducio, a partir do questiondrio aplicado (APENDICE L), das
anotacgdes, observagoes e registros fotograficos durante toda a execucdo das propostas.

Na aplicacdo desta pesquisa na escola, foram realizados encontros que aconteceram em
dois momentos. O primeiro encontro, aconteceu no dia 17 de novembro de 2023, na sala de
aula da turma, tendo uma carga horaria de 2 aulas de 45 minutos cada uma. Na ocasido,
trabalhamos com a turma os regimes de capitalizacdo, fazendo com que eles pensassem e

relembrassem o que foi estudado em aulas passadas e também relacionar com as atividades
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financeiras do cotidiano. Tendo em vista que esse assunto foi explorado no decorrer das
atividades de docéncia no PRP, achamos interessante relembrar conceitos, termos, ideias e
aplicagdes acerca dos regimes de capitalizacdo simples e composta.

O segundo encontro, ocorreu no dia 20 de novembro de 2023, teve uma carga hordria
de 4 aulas de 45 minutos cada uma. Neste encontro, aconteceu a aplicacido das propostas de
jogos na propria sala de aula com a turma do 3° ano do ensino médio, visando trabalhar o que
foi repassado e estudado sobre a Matematica Financeira os topicos de juros simples e juros

compostos.

4.3. Aplicacao dos Jogos sobre Matematica Financeira

As propostas didaticas de jogos foram a “Corrida Financeira” (APENDICE A) e o
“Tabuleiro de Finan¢as” (APENDICE B), ambas as propostas, trabalhavam os contetidos de
Porcentagem (dentro das questdes), Juros Simples e Juros Compostos numa perspectiva de
situagdes contextualizadas. Essas duas ideias, foram criadas, confeccionadas, desenvolvidas e
ajustadas. Em todo o ajuste das propostas, levamos em consideragcdo as contribui¢cdes relativas
as testagens realizadas nas turmas de Pratica do Ensino de Matemética I e IV disciplinas do
Curso de Licenciatura em Matemadtica.

A seguir, serdo apresentadas as caracteristicas e descricdes de cada uma das propostas.

Proposta 1 — Jogo “Corrida Financeira”

Figura 5 — Jogo “Corrida Financeira”

CORRIDA FiNANcHRA’{..

Fonte: Autoria prépria
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A proposta de jogo 1, como notamos na figura 5 a imagem do jogo, consiste em
percorrer uma trilha com 40 casas (sendo a casa 40 em formato de baldo escrito “FIM”);
algumas casas contém “pegadinhas” e outras abrangem perguntas relacionadas a juros simples

ou juros compostos. Desta maneira, vence o grupo que chegar a casa FIM primeiro.

Materiais utilizados na execucio da proposta 1 (Corrida Financeira)

e L4pis ou caneta para a fazer os calculos;
e C(Calculadora;
e Folhas A4 para a realizagdo de cédlculos; e

e Foérmulas para utilizarem caso sintam a necessidade.

Descricdo e caracteristicas da proposta 1 (Corrida Financeira)

Antes de iniciarmos, a turma foi dividida em 4 grupos de 5 alunos, onde iam confrontar
2 a 2. Cada grupo recebeu um dado, uma trilha Figura 5 (APENDICE A), um pino colorido
identificador para percorrer a trilha (a escolha ficard por conta da equipe), 20 cartdes com
perguntas em forma de um baralho* e 20 cartdes respostas (APENDICES C e D),
respectivamente e alguns cartdes com férmulas de juros simples e juros compostos
(APENDICE K), caso os alunos precisassem.

Os cartdes com as perguntas referem-se ao conteudo a ser explorado e analisado de
acordo com a proposta, ou seja, teremos questdes variadas acerca de juros simples e compostos.

Para saber o grupo que dard inicio a partida, jogaram um dado e a equipe que obtivesse
a maior face numérica comecaria a partida e estaria automaticamente no baldo escrito INICIO.
Além disso, as equipes escolheram uma pessoa de cada grupo de enfrentamento para fiscalizar
as respostas referentes a cada pergunta, ou seja, analisar as respostas e os comandos das casas.
Sendo assim, essa pessoa escolhida, ao qual damos o nome de "fiscal" podera interferir no jogo,
apenas fiscalizando as respostas. O deslocamento das equipes no tabuleiro, foi de acordo com
as faces do dado. A equipe que inicia a jogada, jogara o dado para que este defina a quantidade
de casas a serem percorridas. Por exemplo, a equipe que inicia a partida, lan¢ou o dado e caiu

na face de nimero 4, ou seja, essa equipe ird andar 4 casas a frente na trilha.

* E importante ressaltar que, os cartdes com perguntas dispostos em forma de baralho, foi sugerido pelas
turmas onde apliquei as propostas para testd-las, mais uma vez, destacando a importincia desse processo de
testagem no ajuste final da proposta.
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Além disso, algumas casas tém pegadinhas, bem como um emoji que indica que naquela
casa tem uma pergunta. Caso caia nesta casa do emoji, o grupo deverd retirar uma carta do
baralho, juntar-se a sua equipe para ler, interpretar o que pede a questdo e respondé-la.
Ressaltamos, aqui, a importancia de uma carta retirada ndo ser mais reposta no baralho,
excluindo a chance de que a outra equipe venha a responder a mesma pergunta. Os grupos
jogaram alternadamente, isto €, um de cada vez.

E importante destacar, que foi permitido as equipes o uso de calculadoras, bem como
lapis ou canetas e folhas para a realizacdo e organizag¢do das respostas. Evidenciamos também
a importancia do trabalho colaborativo para o éxito das respostas.

Para conferir as respostas (correta ou ndo), o fiscal de cada grupo deveria analisar. Caso
0 grupo acerte a questdo, deverd prosseguir conforme o comando descrito na carta que 0 mesmo
tirou do baralho, podendo avancar casas ou at€é mesmo permanecer na casa atual; segue o
mesmo raciocinio para caso erre a questio, porém, pode recuar casas, a depender do descritivo
da carta. Devera se deslocar no tabuleiro, conforme os comandos descritos nas cartas.

Caso o grupo voltasse a alguma casa que tenha um comando deverd seguir o comando
conforme proposto, porém, caso volte a uma casa emoji onde ja respondeu a uma pergunta, nao
precisard responder novamente outra pergunta, é s aguardar a préxima vez. Cada grupo, apds
pegar a sua carta, teve um tempo de 2 minutos e 30 segundos para resolver a questdo descrita.
Acabando esse tempo, a equipe deu a sua resposta final. Vence o jogo quem chegar primeiro a
casa FIM, nesse momento de finalizacdo, os alunos estavam bastante euforicos e
entusiasmados.

Ap06s a apresentacdo de todas as regras para os grupos, eles iniciaram a corrida. Ficamos
observando a desenvoltura deles, mediando a aplicacdo e anotando pontos importantes que
cabiam destaque para as devidas andlises.

Os participantes foram alertados das regras e da importancia que era o trabalho
colaborativo no momento do jogo para conseguir obter éxito na partida. As equipes estavam
extremamente empenhadas, além disso, sdo super competitivos e entusiasmados na busca da
vitéria no jogo, conforme podemos identificar na figura 6, uma disputa acirrada e expressiva

para esses alunos com a proximidade dos deslocamentos na trilha do jogo.

Figura 6 — Jogo “Corrida Financeira” sendo executado
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Proposta 2 — Jogo “Tabuleiro de Financas”

Figura 7 — Jogo “Corrida Financeira”

“ TABULEiRO DE FiNANSAS

Fonte: Autoria prépria (2023)

Enfatizamos, de inicio, que o tabuleiro conforme destacado na figura 7, serviu para que
as equipes pudessem identificar as “pegas” que eram perguntas ou elementos surpresa. O
objetivo principal deste jogo € acumular dinheiro, portanto, cada grupo comecgard com um saldo
inicial. E um tabuleiro 4x4 disposto em 16 casas enumeradas, onde 12 casas com ntmeros
correspondem as perguntas referentes a juros simples ou juros compostos e 4 casas com
elementos surpresa para agregar ao jogo>. O jogo teve um total de 8 partidas, o vencedor seria

o grupo que ao final das partidas tenha obtido um maior saldo acumulado.

Materiais utilizados na execucio da proposta 2 (Tabuleiro de Financas)

e Lapis ou caneta para fazer os célculos;

e C(Calculadora;

® As cartas surpresa contém elementos desde valores para adicionar ao total, até uma pergunta para responder
e fazer reflexdes em grupo.
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e Folha “caixa”;
e Folhas A4 para a realizacdo de cdlculos; e

e Foérmulas para utilizarem caso sintam a necessidade.

Descricio e caracteristicas da proposta 2 (Tabuleiro de Financas)

Antes de iniciarmos a partida, a turma foi dividida em 4 grupos de 5 alunos, os mesmos
grupos da proposta anterior. Cada grupo recebeu um dado, um tabuleiro, como o destacado na
figura 7 (APENDICE B), uma folha “caixa” (APEN DICE F), uma urna com discos enumerados
de acordo com o tabuleiro, 12 cartdes com perguntas, 12 cartdes com respostas (APENDICES
G e H) respectivamente, 4 cartdes referentes as casas surpresas do tabuleiro (APENDICE I) e
alguns cartdes com férmulas (APENDICE K), para o caso de os grupos precisarem relembrar.

A ideia da urna fechada surgiu para que as equipes ndo pudessem ver o disco numérico

que estavam pegando, como podemos observar na figura 8.

Figura 8 — Urna do jogo “Tabuleiro de Finangas”

Fonte: Autoria prépria

Assim como o jogo anterior, o tabuleiro de financas € para ser jogado em grupos,
visando a participacdo ativa e colaboracao dos participantes.

Como o intuito desse jogo € acumular dinheiro, cada equipe comeca 0 jogo com uma
quantia ja pré-definida, um valor de R$5.000,00, ¢ de acordo com as jogadas, podem

acrescentar a este valor ou até mesmo perder.
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Este jogo tem um total de 8 partidas, visando suprir as 16 casas do tabuleiro. Quando
dois grupos jogam 1 a 1 pergunta, isto configura uma partida.

Para determinar o grupo que inicia a partida, jogam um dado e a maior face indica quem
dard inicio. Além disso, cada grupo tem também o seu fiscal de respostas para analisar as
respostas e dizer o que estd determinado em cada carta. Os grupos jogaram alternadamente, um
de cada vez.

Iniciamos a partida. O grupo que comeca o jogo, retira da urna um disco que pode conter
um nimero, indicando uma pergunta ou a figura de uma caixa surpresa que pode conter
questdes para comentar, elementos surpresa, entre outros. Ressaltamos que o disco retirado da
urna, ndo deve ser reposto, para evitar que outro grupo responda ao mesmo problema. Cada
disco enumerado, contém uma pergunta sobre juros simples ou juros compostos. O grupo deve
juntar-se para ler, interpretar e resolver a questdo em um tempo de 2 minutos e 30 segundos.
Ao final do tempo, o grupo dird a sua resposta final e o fiscal analisou a resposta nas cartas de
resposta, referente ao nimero do disco retirado da urna. Caso o grupo acerte, de acordo com a
carta ACRESCENTARA ou DEBITARA determinado valor (montante, capital, juros) do seu
saldo disponivel. Caso tenha errado, ndo perdeu nem acrescentou. Se o grupo nao tiver dinheiro
para débitos, ficard em divida, ou saldo negativo. Venceu a equipe que ao final das 8 rodadas
obteve um maior saldo acumulado. A equipe ndo pode ver se ird acrescentar ou debitar. As
informacdes de “acréscimo” ou “debito (desconto)” constam apenas nas cartas de respostas.

Como ja mencionado, para esta proposta, os grupos foram os mesmos da proposta
anterior. Sendo assim, como eles ja estavam animados e completamente participativos,
contribuiram ainda mais para a realizacao do jogo “Tabuleiro de Finangas”. Sempre atentos a
explicacdo do jogo e das regras, as equipes com todo entusiasmo que puderam demonstrar,
iniciaram as jogadas e competi¢coes.

Neste jogo especificamente, surgiu a duvida de um grupo acerca da pergunta de nimero

8 (APENDICE G). A questio que gerou dividas foi a seguinte destacada na figura 9:

Figura 9 - Carta 8 do jogo “Tabuleiro de Financas”

O vencimento do boleto da conta de
internet de sua casa & sempre ao fim
de cada més. Porém, dessa vez, vocé
deixou atrasar em 5 dias o pagamento
que & no wvalor de R$50,00. Sendo
assim, de acordo com as normas do
boleto, pagara 10% pelo atraso mais
1% ao dia de atraso. Quanto rendeu
em juros o atraso?
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Fonte: Autoria prépria

Figura 10 — Resolugfo da carta 8 do jogo “Tabuleiro de Finangas”
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Fonte: Autoria prépria

O grupo havia respondido, porém, ao conferirmos, percebemos que estava incorreta a
resposta. Entdo, ao fim da realizacdo da atividade, tiramos alguns minutos para discutirmos
acerca do que fora trabalhado, inclusive a pergunta que o grupo apresentou dificuldades.

Desta maneira, explicamos o que a questdo queria e respondemos mentalmente as
porcentagens presentes sem utilizar os calculos, em seguida, apresentamos a equipe a resolu¢ao
com detalhes da questdo proposta, conforme evidenciado na figura 10. Em debate, a equipe
informou que foi apenas um erro de interpretacdo por parte deles, entdo encerramos a aplicacio
das propostas.

As figuras 11 e 12 a seguir, retratam o momento da segunda proposta sendo aplicada,
com a interacdo dos estudantes e o desenvolvimento das respostas para se alcangar o objetivo,

vencer a partida.

Figura 11 — Jogo “Tabuleiro de Finangas” sendo executado

Fonte: Autoria prépria (2023)
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Figura 12 — Interagdo no momento dos célculos

Nt

Fonte: Autoria prépria (2023)

Seguidamente, aplicamos para a turma do 3° ano um questiondrio avaliativo
(APENDICE L) para que pudessem contribuir com as impressdes mediante o que haviamos
estudado, trabalhado e observado durante a aula. O mesmo questiondrio foi executado nas
turmas de Pratica de Ensino de Matematica do Curso de Licenciatura em Matematica para

observar os efeitos dos jogos, bem como as contribuicdes dos colegas e futuros professores.

4.4. Analise e discussao das propostas

Em consonéncia com o que foi delineado nesta pesquisa, acreditamos na perspectiva de
que a abordagem apresentada possa oferecer uma contribuicdo ao processo de ensino-
aprendizagem da Matematica Financeira, proporcionando um ambiente favorével a ludicidade,
constru¢do do conhecimento e o estreitamento de relacdes entre docentes e alunos, como
destaca Silva (2012).

Com a finalidade de realizar uma andlise abrangente acerca da metodologia utilizada
em conformidade com os resultados obtidos, é crucial considerar os métodos que aqui
utilizamos. Esta investigacdo, girou em torno de observagdes, anotagdes, registros em fotos e
aplicacdo de um questiondrio avaliativo acerca do que estava sendo proposto em aula mediante

a observacao feita pelos estudantes sujeitos da pesquisa.
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De acordo com os objetivos destacados e todos os fundamentos descritos neste trabalho,
pretendemos expor de forma clara e objetiva a relevancia da utilizagdo dos jogos didéticos no
ensino-aprendizagem de Matemadtica, em especifico, ao conteddo de Matematica Financeira em
concordancia com o que foi trabalhado na pesquisa para a constru¢do de uma base solida e
critica para os nossos estudantes.

De acordo com Sousa e Santos (2020, p. 1398):

[...] toda pesquisa tem como intencionalidade indagar algo a partir de uma
problemdtica vivenciada no contexto social, tendo como objetivo responder a
pergunta problema e as preocupagdes de elaborar novos conhecimentos que
possibilitem compreender/transformar a real condicdo do que estd sendo estudado.

Uma pesquisa € um trabalho de extrema seriedade e importancia, pois a partir dela
obtém-se resultados concisos para analisar uma determinada questdo de pesquisa.

Tratando-se do modelo de pesquisa por este trabalho — pesquisa-a¢do com abordagem
qualitativa, foca exclusivamente o interesse nos individuos, em seus relacionamentos e
interacdes com o0 meio em que estdo inseridos, como destaca Sousa e Santos (2020, p. 1400).

Para realizar a andlise, fizemos uma abordagem exploratdria com a utilizacao de dois
jogos matematicos. Essas duas propostas serviram como incremento nas aulas do contetido
destacado (Matemadtica Financeira — juros simples e compostos) visando uma discussdo,
exploracdo do que foi estudado. Além disso, a partir dos instrumentos de andlise (registros em
fotos, anotacdes e questiondrio) discutiremos o alcance dos objetivos do presente trabalho.

Para essa abordagem, utilizamos os jogos matemadticos que estdo descritos
anteriormente, a saber “Tabuleiro de Finangas” e a “Corrida Financeira”. Os materiais dos jogos
foram confeccionados pela propria pesquisadora, as urnas, bem como alguns pinos de
identificacdo confeccionados em papeldo, e os tabuleiros dos jogos e as cartas foram elaborados
e depois impressos.

A partir desse pressuposto, realizadas observacdes e leituras das anotagdes e dos
questiondrios, apresentamos seguidamente as discussdes geradas em torno da aplicacdo da
metodologia, bem como os depoimentos de alguns alunos.

A proposta que foi realizada em dois instantes, teve em seu primeiro momento uma aula
pautada no ensino tradicional (encontro do dia 17 de novembro) com explicacdo e resolugdo de
exercicios sobre juros simples e compostos como forma de dindmica de um sorteio de
perguntas, para trabalharmos. Sendo assim, com essa revisao, buscamos sanar possiveis dividas

a respeito do que estudamos sobre Matematica Financeira. A figura 13, representa 0 momento
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da preparacdo das questdes e da dindmica para a revisdo deste conteido para trabalharmos, em
forma de um sorteio onde os papéis com as perguntas estariam dobrados dentro de uma

embalagem pléstica.

Figura 13 — Preparag@o de questdes para uma aula dindmica
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Fonte: Autoria prépria (2023)

No segundo momento (dia 20 de novembro), tivemos uma aula lddica e interativa
trabalhando os mesmos conteudos, porém, numa perspectiva diferente, com a utilizacdo de
Jogos matemdticos como ferramenta de ensino, ou seja, a aplicagdo das propostas. Ao final da
revisdo e das discussdes levantadas na aula anterior em volta dos conceitos apresentados, a
proposta seguiu conforme o planejado, explorando situacdes por meio de problemas
envolvendo o uso de juros simples e compostos e que destacaremos detalhadamente neste
capitulo.

Na primeira atividade (Corrida Financeira), ap0s a divisdo e organiza¢do dos grupos em
sala de aula, ja na explicagdo das regras e entrega dos materiais, percebemos a atencao,
motivacgdo, interesse, empatia pela aula e entusiasmo dos alunos para com a proposta. E assim
que iniciamos as partidas, esses elementos se mostraram cada vez mais presentes com a agao
do jogo.

Alguns fatos foram muito marcantes no decorrer dessa proposta, e que chamou bastante
atencdo, foi que sempre que o grupo caia em uma casa que indicava uma pergunta, ao puxar a
carta do baralho para responderem eles liam juntos, tentavam interpretar e responder, as vezes
utilizando o préprio célculo mental, sem haver a necessidade de uma calculadora ou até mesmo
célculos realizados a lapis, para que dentro do tempo disponivel, conseguissem solucionar o
problema que estava sendo proposto. Destacamos também a parceria dos grupos para analisar
a resposta momentos antes de dar a resposta final, ou seja, buscando refletir, analisar e decidir

em grupo a resposta a ser dada, tais caracteristicas sdo apontadas por Smole et al. (2008).
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A cooperagdo e coletividade, a motivag@o para o jogo e o trabalho em equipe giraram
em torno de toda a aplicagc@o da proposta, o que € um aspecto inerente ao uso dos jogos didaticos
como uma ferramenta de ensino.

Os grupos ndo tinham medo de apresentarem as respostas, bem como as indagagdes, se
mostravam confiantes de si préprios. Foi muito natural durante as jogadas o levantamento de
discussdes entre as equipes com base nas proprias respostas, e relacionado as perguntas das
cartas do jogo procuravam sempre a interpretacdo correta do problema que estava sendo
apresentado.

Smole et al. (2008) destacam que ao jogar o aluno constréi relagdes. Certamente. Pelo
que tem sido observado por um longo periodo de tempo como residente da turma, percebemos
que nem todos tem uma convivéncia afetuosa, alguns alunos sdo mais dispersos. E o jogo
aplicado, serviu também para que esses alunos se unissem em busca da vitéria nos jogos.
Assinalando, assim, mais uma caracteristica do uso de jogos nas aulas, o estreitamento das
relacdes entre os alunos.

Em conformidade com o que foi mencionado, destacamos nas respostas dos alunos A e
B da turma do 3° ano do ensino médio, em resposta a pergunta 1 do questiondrio avaliativo

(APENDICE L) a presenca da cooperagdo dos estudantes no desenvolver das jogadas.

Aluno A: Cooperagdo entre os participantes para jogar. Pois todos estavam dispostos
a ajudar.
Aluno B: O jogo coletivo, a harmonia e o trabalho em equipe.

Figura 14 — Momento de andlise e interpretagdo da questdo problema

Fonte: Autoria préopria (2023)

Ainda falando sobre a interac@o presente entre os alunos, como observamos na figura
14, ajudou muito na interpretacdo e resolugcao dos problemas propostos, além da construcdo do
conhecimento que mesmo sem perceberem eles estavam exercitando.

Com o acompanhamento das turmas, podemos afirmar com convic¢ao que nao era todas

as aulas que alguns alunos estavam dispostos a aprenderem. Com o passar das aulas fomos
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pegando mais afinidade com a turma e vez ou outra tentdvamos “puxar” esses alunos para a
interacdo de sala de aula. Na aplicacdo da metodologia, esses alunos nos surpreenderam. Os
alunos meio dispersos, estavam tao mais participativos quanto o restante da turma. E além de
participativos, extremamente competitivos. O que evidencia o cardter da interacdo e conexao

com o ambiente, como percebemos também na figura 15.

Figura 15 — Alunos resolvendo o problema proposto

Fonte: Autoria prépria (2023)

Além de ser uma proposta didatica voltada para a contribuicdo do processo de ensino-
aprendizagem dos alunos, esta pesquisa vai muito além de aprender através do lddico. No
desenvolver e aplicagdo das propostas metodoldgicas, o intuito dos jogos também ¢ estimular
o raciocinio 16gico e perceptivo dos estudantes, de forma a contribuir positivamente ndo sé para
a construcdo do senso critico destes, mas também a formagdo do conhecimento matematico.
Ajudé-los a pensarem matematicamente e analisar as situagdes cabiveis, sempre trabalhando

em grupo, como podemos notar na figura 16.

Figura 16 — Interag¢@o dos alunos no momento do jogo

Fonte: Autoria prépria (2023)

Durante os jogos, notamos a aten¢do como ja citado e a comunicatividade entre os

participantes, da turma no geral, uma vez que esse tipo de atividade em sala de aula,
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principalmente por ser uma turma do ensino médio onde os alunos estdo a um passo da vida
adulta, digamos, tem o potencial de tornar o aprendizado mais convidativo e pratico, o que por
ventura, deixa os alunos mais a vontade. O que podemos destacar na fala do aluno C durante a

abordagem:

Aluno C: Deviamos ter mais aulas como essas, fora da rotina de aula normal,
professora.

Quando os materiais que seriam usados nos jogos foram entregues, um dos elementos
era um cartdo contendo férmulas de juros simples e compostos (APENDICE K). Para os alunos,
as formulas serviriam como uma possibilidade de ajuda na resolucao dos problemas. O intuito
dessa utilizagdo, foi confrontar como os grupos, no momento de responder as perguntas
referentes ao assunto, conseguiam se portar frente aos termos e férmulas, ou seja, saber utilizar
conforme os requisitos da questao.

Nesse sentido, reforcamos do que adianta memorizar uma férmula e ndo saber usar?
Portanto, enfatizamos a importincia do conhecimento dos termos da Matemdtica. E interessante
e divertido quando os alunos realizam cédlculos mentais, mas se estes ndo preferem arriscar, o
uso das féormulas € uma 6tima op¢do. Acentuamos que o uso das féormulas serviu como
incrementos no desenvolvimento da pesquisa, ndo que servisse como uma simples ajuda para
0s grupos, mas sim como uma forma de explorar plenamente o contetido abordado.

Na aplicagdo de ambas as atividades, constatamos que 0S grupos seguiam a risca as
regras e ficavam sempre atentos ao grupo adversario com base nas regras das propostas, para
que o grupo nao burlasse, como por exemplo, avangar mais casas no jogo “Corrida Financeira”
do que o que estava descrito em cada carta que era respondida. Além disso, a seriedade no
momento de conferir as respostas. O desvelo e dedicacdo foram muito marcantes nos grupos
participantes da pesquisa.

Ainda sobre a atividade 1, no momento do lancamento dos dados, percebi a vontade dos
estudantes em jogar e torcendo para cair tanto uma face numérica alta quanto uma pergunta
para responderem e acertarem para que assim, andassem mais casas a frente, afim de chegar ao
final primeiro que o adversario, elevando o nivel animac¢ao dos grupos.

Identifiquei nesta proposta também que com a colaboracdo das equipes, tivemos um
minimo de respostas incorretas, ou seja, tivemos mais acertos que erros, gracas a harmonia do

trabalho em grupo, como destaco em resposta ao questiondrio a pergunta do aluno D:

Aluno D: Pois nossa equipe agiu com cooperatividade e trabalhamos melhor juntos.
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Na realizacdo da atividade 2, o segundo jogo (Tabuleiro de Financas), os grupos estavam
ainda mais animados para ganharem uns dos outros. Sempre atentos as regras do jogo, para que
ndo passassem despercebidos ao jogar.

Como jé falado, o propdsito da proposta 2 € acumular dinheiro, entdo eles j4 iniciariam
0 jogo com um valor inicial, conforme a descri¢cdo do jogo. Ao falar das regras, percebi que
eles ficaram ansiosos com relagdo aos cartdes-surpresa relacionado a este jogo. E mais, os
comentdrios expressando o interesse com relacdo ao projeto da urna com os discos numéricos,

como podemos notar na fala de um aluno:

Aluno E: E interessante a ideia da urna, pois ndo veremos o niimero ou disco com a
figura surpresa ao qual iremos pegar, né?

A disposi¢do dos alunos em responderem era muito boa de se observar. De acordo com
0 jogo, algumas cartas informava o acréscimo e outras o débito ou desconto de determinados
valores. Quando a carta indicava o acréscimo, percebemos a felicidade dos grupos e o espirito
esportivo, em contrapartida, quando a carta indicava o débito, eles se mostravam mais quietos.
Porém tudo faz parte do jogo como discutimos e mesmo assim, verificamos a participagao ativa,

o didlogo e discussao acerca do tema em todos os momentos do jogo (figura 17).

Figura 17 — Momento de partilha e discuss@o das respostas

Fonte: Autoria prépria (2023)

Ao final da realizacdo das propostas, refletimos acerca da relagdo da aula tradicional
com o uso de ferramentas para o ensino, como materiais diditicos de manipulacdo e o uso de
jogos. Percebemos que a turma gostou bastante da aula, e ainda mais jogando em grupos
aumentando a capacidade reflexiva, perfil colaborativo e o estreitamento de vinculos.

A partir disso, foi repassado um questiondrio onde o intuito seria analisar as percepgdes

dos alunos com base nos jogos para o ensino do que estdvamos estudando a Matemética
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Financeira. Porém, como em todo e qualquer tipo de atividade, nés professores devemos estar
atentos a sugestoes e impasses que possam acontecer durante as aulas.

A seguir, apresentamos na tabela 5 um demonstrativo dos pontos positivos e dos pontos
negativos observados e apresentados pelos alunos do 3° ano do ensino médio no decorrer da
proposta tendo como base o questiondrio avaliativo e as discussdes geradas em todo da

investigacao.

Tabela 5 — Aspectos positivos e negativos apresentados pelos alunos

Aspectos positivos das propostas Aspectos negativos das propostas

¢ Interacdo dos alunos com outros ¢ Dificuldade ao desenvolver um

alunos e com a pesquisadora;

calculo no tempo determinado;

¢ Estreitamento das relagdes Distinguir se o problema abordava a
interpessoais; capitalizacdo simples ou composta;
¢ Motivagdo para a aula; Conversas paralelas;

¢ Motivagdo e  interesse  para
aprenderem com 0S JOgOSs;

¢ Atencdo;

¢ Contribuicdo para a aprendizagem e
estimulo a resposta;

¢ A criatividade gerada;

¢ Facilidade de aprender e
compreender a matéria usando a
dindmica;

¢ Escapar da rotina;

¢ A coletividade e interatividade;

¢ Diferente oportunidade de
aprendizagem;

¢ Incentivar o uso da matemdtica na
vida financeira;

¢ O jogo como facilitador da

aprendizagem;

¢ Aprender de forma leve;

Fonte: Autoria prépria (2023)
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Trabalhando agora na direcdo dos aspectos negativos da proposta, observamos e
também alguns alunos relataram o que estd exposto na coluna 2 da referida tabela 5.

Grande parte dos estudantes, relataram nao ter encontrados desafios ou dificuldades
alguma. Porém, ainda listamos algumas encontradas. No decorrer da proposta, percebemos que
um grupo teve dificuldade na interpretacdo da questdo, na tentativa de definir se o problema
apresentado era sobre juros simples ou compostos. Com isso, o grupo, ainda no tempo
determinado, tirou a sua divida e discutimos a questdo. Destacada por um dos integrantes da
equipe, a fala do aluno E a seguir, mostra que acabaram ndo percebendo o comando da questao,
por isso surgiu o questionamento.

Aluno F: Na pressdo de responder rdpido dentro do tempo previsto.

Além disso, as equipes destacaram a presen¢a de algumas conversas paralelas durante a
acdo do grupo adversdrio. Essa dificuldade logo foi sanada conversando em conjunto com
todos, ressaltando a importancia do siléncio na concentracio e foco dos grupos adversarios.

A turma do 32 ano da pesquisa, é super tranquila. Nao tivemos dificuldade na aplicacio
da metodologia, pois os alunos sempre estavam dispostos a contribuir. Com isso, € importante
acentuar a importancia do professor como mediador das atividades realizadas de forma a atingir
seus proprios objetivos de aula.

Ao fim da aplicagdo da atividade, bem como observado nas respostas ao questiondrio,
os alunos sugeriram pontos de relevancia expressiva. Como podemos constatar nas respostas

dos alunos do ensino médio (3° ano), fielmente transcritas dos alunos G,H, I, J e K:

Aluno G: Ter mais isso de jogos misturado com a aprendizagem e junto com a
competitividade se torna mais interessante e melhor de aprender.

Aluno H: Acho que a Matemdtica Financeira deve ser mais ensinada nas escolas
porque € um assunto que estd presente na vida de todo mundo.

Aluno I: Mais jogos para abranger e influenciar os alunos a se divertir e aprender
Aluno J: Aplicar em maior escala e maior frequéncia.

Aluno K: A gente devia ter mais aula assim.

E inegével que o uso de jogos deixa uma aula muito mais prazerosa e fantdstica. Essa
abordagem com jogos, ndo foi utilizada para introduzir o contetido, mas sim como uma forma
de explorar e amadurecer os conceitos de juros simples e juros compostos trabalhando-os na
perspectiva da contextualizagdo com situagdes proximas a realidade dos alunos. Nao podendo
deixar de enfatizar e notar a importancia do trabalho em conjunto, de forma a satisfazer as
necessidades competitivas dos alunos e como consequéncia disso, podendo agregar na

aprendizagem do objeto de estudo.
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O professor deve estar sempre atento a pontos negativos bem como 0s positivos, a
sugestdes e contribuicdes para que assim possa fazer os devidos ajustes necessarios para que
tudo se encaminhe bem, como destaca Grando (2004) que o professor é mediador das atividades
com jogos propostas ao aluno, com o objetivo de trazer a tona os conceitos a serem explorados.

A Matemética Financeira é uma drea muito importante na nossa vida. Nao podemos
como professores, de forma alguma deixar de trabalhar essa drea vasta, mas tdo sublime. E
explorando de uma forma que esteja proximo a realidade dos estudantes, mesmo que as
situacdes sejam simuladas, fica muito mais vidvel e acessivel o processo de formacdo deste
conhecimento, tal qual o raciocinio 16gico, habilidades e competéncia critica ao longo do
processo de ensino do estudante. Entdo, trabalhar com algo que os alunos gostem, como os
jogos, ou até mesmo utilizando uma outra ferramenta, acaba deixando o ensino mais legal e

desafia esse aluno a tomar decisdes de forma consistente a partir dos estimulos a ele submetidos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante toda a trajetdria deste trabalho, a escolha do tema, a selecio e delimitacdo dos
textos que poderiam contribuir para fundamentar, a escolha do tipo da pesquisa e todo caminhar
até a aplicacdo da proposta que daria sentido a esta investiga¢do, podemos afirmar que foi um
processo longo, porém, extremamente satisfatorio em saber que estava fazendo a escolha
correta, e criando meios para tornar uma aprendizagem envolvente.

Todas as informagdes e contribui¢des que obtivemos durante a pesquisa nos permitiu
observar o quao é importante diversificar o uso de ferramentas diddticas como apoio ao ensino.

O que foi destacado e comentado neste trabalho, € fruto de inquietacdes e resultados que
nos surpreenderam positivamente trabalhando numa perspectiva de adotar novas metodologias
de ensino, como o jogo didatico matemaético, que foi o objeto principal desta pesquisa e que
conseguimos ampliar de forma relevante os nossos conhecimentos ja existentes e da
importancia de sua utilizagdo no contexto da sala de aula de Matematica.

Realcamos a importidncia do momento precedente a aplicagdo da pesquisa na escola
sujeita a investigacdo. Esse momento foi a testagem e experimentacao das propostas nas turmas
de Pratica de Ensino de Matematica I e IV do Curso de Licenciatura em Matemadtica. A testagem
contribuiu ndo sé para o ajuste da proposta, como também na partilha de experiéncias e
discussdes com futuros professores de Matematica acerca do que estava sendo trabalhado.
Apontamos também a importancia de despertar em outras pessoas o gosto pela utilizagdo dos
jogos como recursos de ensino, o que pode ampliar ainda mais 0 nosso conhecimento, como
surtiu efeito nesta pesquisa.

A proposta com o uso de jogos é um tipo de material didatico de manipulagdo (MDM),
e que quando utilizados de forma correta, planejada e adequada, leva os alunos a participarem
do processo de aprendizagem referente a eles, bem como ao processo de ensino, sendo o
professor um mediador também ativo deste processo. Como professores, devemos proporcionar
uma aprendizagem que seja envolvente e motivadora para os alunos, independentemente de
qualquer circunstancia. Seja com jogos didaticos, tecnologias ou jogos digitais, isso se
caracteriza como uma ferramenta de abordagem didatica no desenvolvimento de um
determinado conteido matematico.

Com esta pesquisa, procuramos responder a questao: “Quais as possiveis contribui¢oes
que o uso de jogos matemdticos pode trazer para o ensino-aprendizagem nas aulas de
Matematica Financeira? ”. Além da questao diretriz, procuramos atender também aos objetivos

geral e especificos propostos na introdu¢do desta investigacao.
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Com a utilizagdo das propostas “Corrida Financeira” e “Tabuleiro de Finangas”,
identificamos que nas aulas de Matematica, especificamente ao conteido de Matematica
Financeira — juros simples e compostos, 0s jogos contribuiram para que os alunos mostrassem
um envolvimento durante sua aplicacdo na aula. Seja na constru¢do do conhecimento
matematico especifico a esta drea, como aprimorar as interpretacdes acerca dos termos
existentes (capital, montante, taxa de juros, juros, periodo), tal qual no estimulo as respostas e
aprender conceitos complexos através da ludicidade. Os efeitos positivos do trabalho em grupo,
a interacdo e a utilizac¢do do célculo mental sdo algumas das muitas contribui¢des constatadas
no decorrer da aplicagcdo das propostas.

O entusiasmo e animagdo para os jogos como uma proposta diferente de ensino, era
visivel nos alunos. A participacio de todos foi primordial para que chegassem a conclusdo de
que a utilizagcdo dos jogos atrelados a Matematica € relevante para a vida, uma vez que auxilia
na tomada de decisdes diante dos problemas do dia a dia, especificamente os financeiros, como
trabalhados nesta pesquisa.

Uma pessoa jamais serd igual a outra, logo seus pensamentos serdo diferentes. Tendo
i1sso em vista, cada aluno € uma pessoa diferente, com um pensamento diferente. Todos ali da
turma da pesquisa tém expectativas de futuro bem distintas. Buscando compreender essa
diversidade, acreditamos na forma de como algumas questdes contextualizadas podem
contribuir para estimular o raciocinio légico do aluno, assim como sua capacidade de reflexdo
e tomada de decisOes frente a um problema. E foi pensando nisso, que adaptamos as questoes
dos jogos para contextos proximos a realidade, que sejam algo elaborado, porém
compreensivel.

A exploracdo da diversidade das questdes foi pensada para atender as demandas dos
alunos, para que eles notassem um contexto pelo menos imagindvel para que percebessem a
Matemética Financeira em situagdes cotidianas proximas a cada um.

Na utilizacdo dos jogos, os alunos conferem e desenvolvem diferentes capacidades,
assim como o interesse e a empatia pelo momento da aula. O cardter critico, uma pessoa capaz
de analisar situacdes, ndo aceitar o que lhes é proposto, mas considerar perspectivas diferentes.
Mesmo os alunos com dificuldades de interacdo, com os jogos essas relacdes acabam se
estreitando, como percebemos a presenga marcante desse fato com os alunos no decorrer da
pesquisa em sala de aula, o cardter de interatividade se mostrava presente entre eles.

Expressa por muitos estudantes, a Matemdtica é¢ uma das disciplinas mais complexas ou
de dificil compreensdo de todas as existentes da grade escolar. Pensando em desmistificar essa

concepc¢ao, a variabilidade do uso de ferramentas didéticas é uma possibilidade. O jogo didatico
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como ferramenta de ensino, pode transmitir essa sensacao de “desmistificacdo” através da sua
capacidade dindmica e divertida, tornando a aula mais interessante. Alids, quem € que nao gosta
de diversao? Dentre muitas outras caracteristicas, aquela que pensamos quando ouvimos a
palavra jogo € a diversdao. Explorar um conceito ou conteido de uma forma divertida, deixa a
aula satisfatoria e interativa aos olhos dos estudantes.

E justamente esse aspecto que prende a atengdio do aluno. Associar um assunto da
Matemadtica a um jogo diddtico, traz a competitividade, € claro e ligado a isso, o desejo pela
aprendizagem cada vez mais recorrente. Mesmo que ndo estejam acostumados com novas
metodologias, confirmamos com a presenca dos jogos a aptidao pela aprendizagem.

Combinar o ensino da Matemadtica com a utilizacdo dos jogos, € criar um ambiente
favoravel a aprendizagem, discussao e aplicagdo pratica dos conceitos, além de tornar proximos
os alunos que detém uma visdo da Matematica como uma disciplina desafiadora em um dmbito
de ensino tradicional. Sendo assim, essa associacdo, proporciona meios favordveis para o
alcance dos objetivos propostos pelo educador para com a sua turma.

Atualmente cada vez mais acontecem situagdes para que possamos estar preparados. No
mundo altamente capitalista e consumista ao qual vivemos, estamos sujeitos a todos os tipos de
influencias financeiras, sejam elas boas ou nio e padrdes de consumo, o que pode nos moldar
ao longo do tempo. Levando em consideragdo esse fato, a escola deve nos preparar desde cedo
para a vida em sociedade, ou seja, formar cidaddos aptos a analisarem as situagdes corriqueiras
envolvendo o célculo financeiro proveniente da Matemética Financeira.

Em suma, a utilizacdo dos jogos para o ensino-aprendizagem da Matemadtica € uma
ferramenta de extrema importancia para a educacdo. Visto que o seu potencial positivo, como
destacam alguns autores neste trabalho referidos, contornam episddios ndo tio satisfatérios para
a aprendizagem nos dias atuais.

Os jogos podem trazer muitas contribui¢des para alunos e professores quando bem
utilizados, portanto, cabe ao docente escolher a melhor forma de utilizac@o desta ferramenta em
sala de aula e no momento certo para a aprendizagem prética dos alunos. Em sintese,
destacamos que ndo é em todo momento que o jogo € propicio, logo, o professor deve saber
equilibrar a aplicacdo quando se fizer necessaria, mas nunca deixar de utilizé-la.

Nesta pesquisa, observamos a leveza de trabalhar o contetido proposto € a0 mesmo
tempo a euforia dos alunos em trabalhar um assunto com o uso dessa ferramenta didatica.
Possibilitando engajamento, ateng¢do, cooperagdo, estimulos a resposta e principalmente a
contextualizagdo do abstrato. Assim, fazendo um comparativo das aulas tradicionais para as

aulas com a presenca de materiais didaticos, é perceptivel que o ensino fica mais atrativo.
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Verificamos que os jogos nas aulas de Matemdtica Financeira, podem contribuir para
ensino-aprendizagem. Identificamos com a aplica¢do das propostas que ao proporcionar um
ambiente voltado para a ludicidade, os jogos envolveram os estudantes a participarem de uma
forma mais efetiva, despertando o interesse e atuagdo nas aulas. Percebemos que a aplicacdo
dos termos e conceitos financeiros com o uso do jogo, permitiu aos alunos a pratica e
experimentacio de um conteido da Matematica a0 mundo real, a partir das questdes
contextualizadas. Além disso, com o cardter desafiador e de curiosidade presente nos jogos,
contribuem para o desenvolvimento de habilidades estratégicas para que os alunos consigam,
em um futuro préximo, resolver situacdes financeiras mais complexas.

Além disso, notamos a presenca da colaboracdo e o engajamento dos alunos entre eles
proprios, elevando a caracteristica inclusiva. Essa experiéncia na educacdo pode colaborar na
preparacdo de ambientes mais colaborativos para esses alunos, onde devem enfrentar adiante.

A elaboracdo da proposta, bem como a sua testagem, foi de extrema relevancia para a
andlise e constru¢do desta pesquisa. Através disso, verificamos que a aplicacdo dos jogos
diddticos tem potencial em contribuir para um processo de ensino-aprendizagem mais
interessante e motivador para os nossos estudantes.

Como um desdobramento desta investigacdo, uma sugestdo a ser repensada apds a
andlise e discussdo dessa pesquisa € uma proposta para que as aulas de Matematica Financeira
no Ensino Médio sejam trabalhadas de forma mais abrangente. Essa proposta leva em
consideragdo que esta drea seja explorada como um tema transversal em outras disciplinas com
maior énfase em que os alunos exer¢cam atividades préticas de controlar e administrar o que
ganham e tenham o dinamismo de fazer planejamentos.

Ensinar Matemadtica € ver o aluno e notar qual a sua dificuldade. Ensinar Matematica é
olhar o aluno e ver o que ele precisa. Ensinar Matemdtica é muito mais do que repassar
contetdo. Ensinar é um dom, uma arte. E a busca de capacitar os alunos para tornd-los seres
pensantes, para contribuir positivamente com a sociedade. O ato de ensinar Matemdtica ndo
deve estar dissociado jamais da busca da aprendizagem Matematica e de metodologias que
propulsem essas circunstancias, como propor a exploracao, a aplicabilidade e a diversao que os
jogos didaticos apresentam para o ensino-aprendizagem nas aulas de Matemadtica. O uso dos
jogos em sala de aula, nos proporcionou uma maior observa¢ao da importancia do olhar para a

diversidade de recursos didaticos para o ensino-aprendizagem de Matematica.
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APENDICE A - Jogo “Corrida Financeira”

7

CoORRIDA FiNANCEiRA'f.
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APENDICE B — Jogo “Tabuleiro de financas”

“ TABULEiIRO DE FiNANSAS
p 4 s ’
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Vocé deseja muito comprar uma caixa de
som portatil. O prego a vista desse produto
& de R$ 500,00 em uma loja de sua cidade.
Vocé deseja financiar esse valor em 6
parcelas a juros simples de 5% ao meés.
Quanto vocé pagara, ao final desse periodo
pela caixa de som?

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR permaneca na casa atual

.

Ce] 1

Vocé aplicou um valor de R$ 7.000,00 no
Banco Dinheiro no Bolso durante 2 anos a
taxa de juros compostos de 10% ao ano.
Qual o montante gerado por essa aplicagio?

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR permaneca na casa atual

.

[e] 2

Ao lado da escola onde vocé estuda, ha um
terreno a ser vendido. O preco desse terreno
é de R$50.000,00 que devera ser pago de
uma 30 vez, 1 ano apds a compra.
Considerando uma taxa de 20% ao ano, no
sistema de juros simples, quanto rendera
em juros esse processo de venda?

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR volte 1 casa

e

[e] 3

Seus pais fizeram um empréstimo no valor
de R$20.000,00 no Bancoe Dinheiro no
Bolso a uma taxa de 10% ao meés para
pagar esse valor em 2 parcelas (2 meses),
sob o regime de capitalizagdo composta.
Qual o valor dos juros que foi gerado por
esse empréstimo?

Se ACERTAR ande 3 casas
Se ERRAR volte 2 casas

L

[e] 4




Vocé emprestou uma quantia X a seu
primo, a uma taxa de juro simples de 1% a
cada més, durante 7 meses, gerando um
montante de R$ 428,00. Qual foi o valor
(capital) emprestado?

Se ACERTAR ande 3 casas
Se ERRAR permaneca na casa atual

P

[ -

O vencimento do boleto da conta de
internet de sua casa é sempre ao fim de
cada més. Porém, dessa vez, vocé atrasou o
pagamento em 5 dias o pagamento que é no
valor de R$ 50,00. Sendo assim, de acordo
com as normas do boleto, pagara 10% pelo
atraso mais 19 ao dia de atraso. Quanto
rendera de juros esse atraso?

S8e ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR permaneca na casa atual.

s

Ce] 6

Um capital de R$ 4.000,00 é investido a
juros simples por uma taxa de 29% ao més
no Bance Dinheire no Bolso. Em quanto
tempo, esse capital aplicado 1rd gerar um
montante de R$ 4.160,007

Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR volte 1 casa

e

[e] 7

Seus pais abriram uma padaria e para
investir no negoeio fizeram um empréstimo
no valor de R$50.000,00 no Banco
Dinheiro no Bolso a uma taxa de 3% ao
més para pagar esse valor em 2 parcelas (2
meses) sob o regime de capitalizagdo
composta. Qual o montante gerado por esse
empréstimo?

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR permaneca na casa atual

e

[e] ;

Para custear seus estudos em um curso
profissionalizante, um aluno conseguiu um
empréstimo no valor de R$ 1.000,00 pelo
qual pagard, ap6s 1 ano quando ja tiver
finalizado o curso, uma tnica parcela de
R$ 1.500,00. Qual sera a taxa anual a juros
simples desse empréstimo?

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR volte 1 casa

L

Le] o

Suponha que vocé empreste ao seu colega
de equipe o valor de R$ 500,00 a uma taxa
de juros simples de 5% ao més durante 10
meses. Quanto vocé recebera de volta desse
amigo apos esse tempo?

Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR volte 1 casa

o

[e] 10
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A afirmacio a seguir 8 VERDADEIRA ou
FALSA?

Nos juros simples. a0 més, o acréscimo

mensal & sempre 0 mesmo.

Se ACERTAR ande 3 casas
Se ERRAR volte 3 casas

e

[e ] 11

Vocé deseja se orgamizar para fazer uma
viagem nas suas proximas ferias. Vocé
entdo guarda R$ 1.000,00 em uma conta
Poupanga com juros simples de 5% ao
més. Quanto tera “junto” nesse periodo de
6 meses para usar na sua viagem?

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR permaneca na casa atual

L

[e] 12

Suponha que a escola onde vocé estuda
tenha um fundo de investimentos de
R$10.000,00 para a melhoria da
infraestrutura. A direcdo investe esse valor
sob a taxa de juros compostos de 20% ao
ano. Quanto dinheiro tero apos 2 anos
para a melhoria das instalagdes escolares?

Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR permaneca na casa atual

e

[e] 13

Vocé deseja comprar uma moto por um
consoreio, cujo valor total ¢ R$ 8.000,00.
Ha duas opcdes para compra: Juros
simples a taxa de 4% ao més ou Juros
compostos a taxa de 2% ao meés.
Analisando as duas situagdes, qual a forma
mais vantajosa para vocé investir na
compra da moto parcelando em 2 vezes?

Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR volte 1 casa

.

[e] 14

Suponha que vocé receba o seu primeiro e
salario e deseja guardar deste a quantia de
R$ 500,00 na Poupanga. Sabendo que essa
Poupanga rende aproximadamente a uma
taxa de 10% ao ano a juros compostos,
quanto rendera para vocé, em jJuros esse
valor investido ap6s os 2 anos?

Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR permaneca na casa atual

[e] 15

Julia quer comprar uma Bike. A Bike na
loja da cidade custa R$ 1.200,00, porém
Julia tem apenas RS 1.000,00. Pensando em
conseguir o restante do valor, Tulia faz o
seguinte investimento: aplica o dinheiro
que tem a taxa de juros compostos de
10% ao més durante 2 meses. Como Julia
quer muito esse produto, ela decide retirar o
dinheiro investido e os rendimentos ao final
de 2 meges. Apos retirar o montante, Jalia
consegue comprar a Bike?
Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR permaneca na casa atual
et

e ] 16
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Vocé comprou um celular Samsung A34
parcelado em 10 vezes em uma loja virtual
que oferece parcelamentos no sistema de
juros simples a taxa de 2% ao més. O
celular custaria RS 1700,00 & vista, porém
vocé financiou o aparelho em 10 vezes.
Quanto pagou no total pelo celular?

Se ACERTAR ande ? casas
Se ERRAR volte 1 casa

o

[e] v

Vocé vai ao Armazém Paraiba comprar um
Notebook para utilizar nas atividades
escolares, cujo preco de R$ 3.200,00. Vocé
deseja comprar parcelado, pois ndo tem o
dinheiro no momento e financia a compra
em 12 vezes. Sabendo que a loja aplica
uma taxa de juros compostos de 2%,
quanto de juros vocé pagara pela compra?
Considere (1,02)*2 1,2.

Se ACERTAR ande 1 casa
Se ERRAR permaneca na casa atual

o

[e] 18

A afirmacdo a seguir 6 VERDADEIRA ou
FALSA?

No sistema de capitalizacio composta. o
rendimento obtido ao final de cada periodo
de aplicacio € incorporado ao capital
inicial, originando o montante. Dessa
forma, calculase o juro a partir do
resultado (més) anterior, o que chamados
de “juros sobre juros”.
Se ACERTAR ande 3 casas
Se ERRAR volte 1 casa
=]

[e] 19

Suponha que vocé possua um cartio de
crédito e que esteja devendo R$ 300,00
reais nele. No seu banco, a taxa de juros
compostos cobrada ao més & de 1%,
apenas. Se continuar com  essa divida
durante 10 meses, ao final desse periodo,
quanto a mais vocé pagard por essa divida?
Considere (1,01)1%2 1,10.

Se ACERTAR ande 2 casas
Se ERRAR volte 3 casas

o

e ] 20
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APENDICE D - Cartdes — Resposta do jogo “Corrida Financeira”

CARTAO - RESPOSTA

Ao final do periodo vocé pagara
pela caixa de som o valor de
R$ 650,00

{0

CARTAO - RESPOSTA

O montante que a aplicacao
rendeu foi de R$ 8.470, 00

{2}

CARTAO - RESPOSTA

O valor de juros gerados pela
venda do terreno sera de
R$10.000,00

{3}

CARTAO - RESPOSTA

O valor dos juros gerados pelo
empréstimo foi de
R$4.200,00

(a7

CARTAO - RESPOSTA

O capital emprestado por vocé foi
de
R$ 400,00

{57

CARTAO - RESPOSTA

O atraso no pagamento rendera
R$ 7,50 em juros
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CARTAO - RESPOSTA

O capital aplicado ira gerar o
montante mencionado em um
tempo de 2 meses

{75

CARTAO - RESPOSTA

O montante gerado pelo
empréstimo sera de
R$ 53.045,00

CARTAO - RESPOSTA

O estudante pagara o empréstimo
empréstimo a taxa anual de 50%

o

CARTAO - RESPOSTA

Apds esse periodo, vocé
recebera do seu colega a quantia
de R$ 750,00

CARTAO - RESPOSTA

Aafimatvaée VERDADEIRA

g

CARTAO - RESPOSTA

Apds esse periodo, vocé tera
“‘junto” o valor de R$ 1.300, 00
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CARTAO - RESPOSTA

Apos o periodo a escola tera um
montante total investido no valor
de
R$ 14.400,00

CARTAO - RESPOSTA

O parcelamento em Juros
compostos € mais vantajoso para
vocé comprar a moto, pois gera
um montante de aprox.
R$8.323,20 a taxa de 2%, em
comparacao com R$ 8.640,00 a
taxa de juros simples de 2% ao
més

CARTAO - RESPOSTA

Apés o periodo de 2 anos 0
dinheiro que vocé guardou ira
gerar em juros o valor de
R$ 105,00

CARTAO - RESPOSTA

Sim. Julia consegue comprar a
Bike, visto que o montante gerado
pela aplicacao foi de
R$1.210,00. Como o produto
custa R$ 1200,00 ela ainda ficara
com a pequena quantia de
R$ 10,00.

oo

CARTAO - RESPOSTA

Parcelando o aparelho, vocé
pagara por ele um total de
R$2040,00

CARTAO - RESPOSTA

Vocé pagara em juros por essa
compra o valor de R$ 600,00
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CARTAO - RESPOSTA

Aafirmatvaé VERDADEIRA

CARTAO - RESPOSTA

Vocé pagara a mais o valor de
R$ 30,00
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APENDICE E — Regras do jogo “Corrida Financeira”
rad do jogo - Lorrida Fi i

Grupos de aproximadamente de 3 a 5 pessoas; 0s grupos se enfrentam 2 a 2;
Cada grupo definira um componente para ser o seu “fiscal”. O fiscal de cada grupo,
servira para conferir a resposta dada, nao podendo, assim, interferir nas respostas
ajudando;

Decide-se quem vai comecgar o jogo. Cada grupo lanca um dado, o grupo que

obtiver a maior face numérica comecara a partida;

O grupo que dara inicio a partida, automaticamente estara na casa INICIO;

O grupo que esta na casa INICA0, lanca um dado e ira para a casa correspondente

a face do dado; ele joga e 0 oponente ira espera a sua vez;

As faces do dado, indicara a quantidade de casas que o grupo devera andar até a
casa correspondente; por exemplo, se o grupo joga o dado e o dado cai com a
face de numero 4 virada para cima, 0 4 € a quantidade de casas que 0 grupo
devera avancar ou andar;

Se o grupo jogador, parar em uma casa com a figura , isso indicard uma

pergunta, assim, o grupo pegara uma carta do baralho de cartas com perguntas e
devera responder; A verificacdo da respostas, ficara a cargo do fiscal escolhido
pelo grupo;

Cada equipe tera aproximadamente 2 minutos e 30 segundos para resolver cada
questao proposta;

Os grupos jogarao alternadamente, ou seja, um de cada vez. Se ACERTAR ou
ERRAR devera seguir os comandos descritos nas cartas e esperar a sua vez;

Se parar em uma casa com algum comando, 0 grupo deve seguir o comando tal
qual descrito;

A depender do comando de determinada casa, caso o grupo volte a uma casa na
qual ja respondeu uma pergunta, ele nao precisara responder outra; € s6 aguardar
a préxima jogada! Porém, se o grupo voltar a casa de algum comando devera

seguir o comando;

O Vencedor sera o grupo que chegar a casa FIM do tabuleiro primeiro.



APENDICE F - “Folha Caixa” do J ogo “Tabuleiro de Financas”

Valor inicial: R$ 5.000,00
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APENDICE G - Cartas — Perguntas do Jogo “Tabuleiro de Financas”

Vocé deseja muito comprar uma caixa
de som portatil. O preco a vista desse
eletronico é de R$ 500,00 em uma loja
da sua cidade. Vocé deseja financiar
esse valor em 6 parcelas a taxa de
juros simples de 5% ao més. Quanto
vocé pagara (montante), ao final do
periodo pela caixa de som?

&

Com o objetivo de comprar a casa
propria, vocé solicita um empréstimo no
valor de E$50.000,00 no Banco
Dinheiro no Bolso a uma taxa de juros
compostos de 10% ao ano, para pagar
com 2 anos. Quanto de juro foi gerado
pelo empréstimo?

o

Ao lado da escola Carlos Drummond,
ha um terreno a ser vendido. O preco
desse terreno é de R$20.000,00 que
devera ser pago de uma so6 vez, 1 ano
apds a compra. Considere uma taxa de
20% ao ano no sistema de juros
simples. Qual o valor dos juros gerados
por essa compra que voce ira pagar?

&

Seus pais fizeram um empréstimo no
valor de R$20.000,00 no Banco
Dinheiro no Bolso a uma taxa de 10%
ao més para pagar esse valor em
2 parcelas (2 meses) sob 0 regime de
capitalizacdo composta. Qual o valor
dos juros pagos pelos seus pais nesse

empréstimo?

Vocé esta planejando guardar o valor
de R$1.000,00 gue ganhou de seu pai
na conta poupanca por um periodo de
2 anos para usar futuramente em uma
compra especifica. Considerando que a
poupanga ofereca uma taxa de juros
simples de 7% ao ano. Quanto de juros
esse investimento rendera para vocé?

65

O vencimento do boleto da conta de
internet de sua casa & sempre ao fim
de cada més. Porém, dessa vez, vocé
deixou atrasar em 5 dias o pagamento
que & no valor de R$50,00. Sendo
assim, de acordo com as normas do
boleto, pagara 10% pelo atraso mais
1% ao dia de atraso. Quanto rendeu
em juros o atraso?
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Felipe aplicou o capital de R$ 16.000,00
a juros compostos pelo periodo de 10
meses e a taxa de 1% (a0 més) no
banco Dinheiro no Bolso. Considere a
aproximacéo (1 —1—1—:0)1“: 1,10. Ao final
da aplicacdo, Felipe computou o valor
do montante. Sendo assim qual o
montante que Felipe obteve?

. 4

Vocé emprestou um certo valor a seu
irmao, a uma taxa de juros simples de
5% a cada més, durante 10 meses,
gerando um montante de R$570,00.
Qual o valor do capital emprestado?

sy

Vocé possui um cartao de crédito do
banco Nubank. Vocé pagou o valor
minimo da fatura do seu cartdo, ou
seja, 20% de R$500,00. Sobre o
restante do valor da fatura, ocorrera
uma taxa juros simples de 10% ao més,
durante 1 més, que é o tempo final para
pagamento. Quanto em juros gerou

essa fatura?

Imagine que vocé & um dos socios de
uma loja, e decidiu investir parte do seu
capital em uma aplicac&o financeira
visando futuros investimentos. Assim,
para investir na loja, vocé fez um
investimento de R$ 30.000,00, & taxa de
juros simples de 5% ao més e, esse
dinheiro passou 6 meses aplicado
rendendo. Quanto de juro rendera o

investimento?

Vocé decide fazer um investimento na
“caixinha” do banco Nubank, gue rende
10% ao ano no regime de capitalizacéo
composta. Vocé ira aplicar R$ 100,00 e
deixara investido por um periodo de 2
anos. Qual o montante gerado pelo
investimento?

A estudante Bruna do 32 ano do ensino
médio deseja economizar dinheiro para
0 passeio escolar que sera para a
cidade de Natal - RN. O passeio
acontecera daqui a 2 meses. A
estudante tem R$ 1.300,00 para investir
em uma aplicac&o financeira de um
banco a taxa de juros compostos de
10% ao més e ira retirar apos 2 meses
guando for ao passeio escolar. Qual o
montante gerado pelo investimento de

Bruna?
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APENDICE H - Cartas -Resposta do jogo “Tabuleiro de Financas”

CARTAO - RESPOSTA

Vocé pagara pela caixa de som o
valor de R$ 650,00

SE ACERTAR ACRESCENTE AO
SEU TOTAL O MONTANTE

&

CARTAO - RESPOSTA

O juro gerado pelo empréstimo foi
de R$10.500,00

SE ACERTAR ACRESCENTE AO
SEU TOTAL 10% DOS JUROS

30

CARTAO - RESPOSTA

O juro gerado pela compra sera
de R$ 4.000,00

SE ACERTAR DEBITE DO SEU
TOTALA METADE DOS JUROS

&

CARTAO - RESPOSTA

O juro a ser pago sera de
R$4.200,00

SE ACERTAR DEBITE DO SEU
TOTAL OS JUROS

 _d

CARTAO - RESPOSTA

O investimento rendera
R$ 140,00 em juros

SE ACERTAR ACRESCENTE AO
SEU TOTAL OS JUROS

{65

CARTAO - RESPOSTA

O atraso rendera R$ 7,50 de
juros

SE ACERTAR ACRESCENTE AO
SEU TOTAL OS JUROS
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CARTAO - RESPOSTA

O montante que Felipe obteve foi
de R$ 17.600,00

SE ACERTAR ACRESCENTE AO
SEU TOTAL 10% DO
MONTANTE

. _

CARTAO - RESPOSTA

O capital emprestado sera de
R$ 380,00

SE ACERTAR ACRESCENTE AO
SEU TOTAL O CAPITAL
EMPRESTADO

{n

CARTAO - RESPOSTA

O valor de juros sera de R$ 40,00

SE ACERTAR DEEBITE DO SEU
TOTAL OS JUROS

. s

CARTAO — RESPOSTA

Os juros gerados por esse
investimento sera de
R$9.000,00

SE ACERTAR DEEBITE DO SEU
TOTAL 20% DOS JUROS

. 4

CARTAO - RESPOSTA

O montante gerado pelo
investimento sera de R$ 121,00

SE ACERTAR DEBITE DO SEU
TOTAL O MONTANTE GERADO

CARTAO - RESPOSTA

Ao final do periodo, essa
estudante tera acumulado o valor
de R$1.573,00

SE ACERTAR DEBITE DO SEU
TOTAL O MONTANTE

s

84



APENDICE I - Cartas - Surpresa do jogo “Tabuleiro de Financas”

85

1 Adicione o valor ao seu saldo!

7 Adicione o valor ao seu saldo!
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Qual a vantagem que os bancos e
institui¢ées financeiras
geralmente tem em utilizam os
juros compostos em empréstimos e
investimentos?

;J\ﬂ

Comente e ganhe RS 50,00

6

Observe o seguinte parcelamento de fatura de
um cartao de erédito. Vocé acha vantajoso
realizar essa pratica do parcelamento?

Fatura de Maio

R$ 725,00

PAGAMENTO MIN. RS 130,00
R$ 130,00
VALOR MINIMO PAGO

135,62

e ~

RESTANTE SERA PARCELADO

Comente e ganke R$ 50,00
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APENDICE J — Regras do Jogo “Tabuleiro de Finangas”
rahd do jogo — iro de Fi

Grupos de aproximadamente de 3 a 5 pessoas € se enfrentarédo 2 a 2;

Cada grupo definira um componente para ser o seu “fiscal”’. O fiscal de cada
grupo, servira para conferir a resposta dada, nao podendo, assim, interferir nas
respostas dando ajuda;

Como o intuito desse jogo € acumular dinheiro, cada equipe comecgara o jogo

com uma quantia de R$ 5.000,00 e ir4 (ganhando ou perdendo) conforme os
cartdes referentes aos numeros;

Decide-se quem vai comegar o jogo. Cada grupo langa um dado, o grupo que
obtiver a maior face numérica comecara a partida; no caso em que a jogada
cair a mesma face numérica, joga-se novamente o dado;

O grupo que dara inicio a partida, ira sortear uma ficha ao acaso na urna com
nameros de 1 a 16 que estao disponiveis no tabuleiro do jogo;

Cada equipe tera 2 minutos e 30 segundos para resolver a questao proposta
podendo utilizar a calculadora, lapis e folhas para célculos;

Cada numero corresponde a uma pergunta referente a Juros Simples ou Juros
Compostos, o grupo retira 0 numero e responde a pergunta e o fiscal de cada
grupo ird analisar as respostas, caso ACERTE, devera prosseguir o conforme
indica o cartdo-pergunta;

Se o grupo ERRAR a pergunta referente ndo perde o saldo que tiver, porém
também nao acrescenta valores;

IMPORTANTE! O numero retirado ndo devera ser reposto na urna;

Se a equipe nao tiver o dinheiro “em caixa” a ser debitado, ficara em divida;

Alguns discos numéricos da urna terdo a figura: @ - Esta figura

corresponde a uma cartdo-surpresa; esses cartdes teréo
elementos surpresa para agregar ao jogo, sendo uma pergunta, algo para
comentar, etc.

Os grupos jogarao alternadamente, ou seja, um de cada vez.

O jogo terd um total de 6 rodadas, isto €, quando os dois grupos que estéo se
enfrentando jogam (1 pergunta a 1 pergunta) isto configura uma rodada;
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Vence a equipe que ao final das 6 rodadas, obtiver um maior saldo
acumulado.
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APENDICE K - Cartdes com Férmulas Sobre Juros Simples e Compostos

J: Juros

C: Capital

i: Taxa de juros
t: Tempo de aplicagao _ - t: Tempode aplicacao _
M: Montante M: Montante :

SiMPLES comMPoSTOS

- mecinf
CMe

MG+l
Tmciy =
J: Jures
C: Capital
i: Taxa de juros i: Taxa de juros
t: Tempo de aplicagao _ _ t: Tempo de aplicagao
M: Montante P i)
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APENDICE L — Questiondrio avaliativo sobre o uso dos jogos

Avaliacio acerca das contribuicoes do uso de jogos no ensino-aprendizagem nas aulas de
Matematica Financeira

Prezado (a) participante, sua colaboracdo € essencial e de grande relevancia para esta avaliacdo. Este

questiondrio tem a finalidade de coletar informacdes pertinentes ao aprimoramento do ensino-

aprendizagem na drea abordada com o uso de jogos matemadticos. Com isso, solicito suas respostas e

colaboracdes aos seguintes questionamentos:

1. O que mais chamou a sua atencao nesta aula com o uso dos jogos matematicos?

2. Na sua percepcao, de que maneira o uso dos jogos abordados contribuiu para o
ensino-aprendizagem da Matematica Financeira?

3. Relate as dificuldades encontradas por vocé e no decorrer da aplicacao das

propostas.

4. Escreva sugestoes para melhorias das propostas aplicadas para o ensino da
Matematica Financeira.




ANEXOS
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ANEXO I — Termo de consentimento

.'_" = INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAC[SO, CIENCIA E

TECNOLOGIA DA PARAIBA

" INSTITUTO FEDERAL DE CAMPUS CAMPINA GRANDE .

EAX ACAULCIENCIA ETECNOLOGIA CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO (TCC)

Termo de Consentimento

Prezado(a) Senhor(a) , vimos através deste, lhe

solicitar consentimento para seu(ua) filho(a) e/ou tutorado(a)

a participar, de maneira voluntdria, de uma

pesquisa que resultard num Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de Licenciatura em Matematica do IFPB,
no Campus Campina Grande. Caso aceite que o(a) mesmo(a) faca parte do estudo assinard, ao final deste
Termo de Consentimento, uma declaragdo, que estd em duas vias. Uma delas ficard em sua posse e a outra é

do pesquisador responsavel.

A investigacdo tem como objetivo contribuir com o estudo da andlise das contribui¢des de jogos
didaticos para o ensino-aprendizagem da Matematica Financeira. A pesquisadora € a discente concluinte de
nossa licenciatura, Fernanda Maria Barbosa, que é residente na escola onde seu(ua) filho(a) e/ou tutorado(a)
estuda sendo orientado pelo Prof. Dr. Romulo Alexandre Silva, docente do quadro efetivo do IFPB.

Os dados desta pesquisa serdo publicizados com o devido cuidado e sigilo, através do trabalho
monografico de conclusdo de curso e de possiveis publica¢des de artigos em eventos e/ou revistas da drea.
Concordando com esse termo, seu(ua) filho(a) e/ou tutorado(a) participard da pesquisa lhe serd solicitado

que responda a uma entrevista elaborada com base em estudos na drea e nos objetivos propostos.

Campina Grande, / /2023.

Participante da pesquisa

Fernanda Maria Barbosa

Pesquisadora Responsdvel

Romulo Alexandre Silva

Professor Orientador
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