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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia tendo a aplicacdo de jogos matematicos
como estratégia para o ensino e aprendizagem da matematica no 3° ano do Ensino Médio, na
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Jodo Santos na cidade de Capanema-PA, no
primeiro semestre de 2023. Cujo objetivo foi incentivar a utilizagdo de Jogos Matematicos em
sala de aula do Ensino Médio, como uma ferramenta que auxiliec na aprendizagem dos
contetdos de Matematica Financeira, ofertando ao aluno possibilidade de aprendizado ¢ com
perspectiva diferentes das apresentadas em sala de aula. Os jogos matematicos estimulam o
raciocinio e aprimoram elementos como observagao, concentragdo, analise e atencao, que sao
fundamentais para o aprendizado de Matematica e contribuem para desenvolver o raciocinio
logico (ALMEIDA ,2020, p.85), proporcionando assim, aos alunos uma forma de enfrentar e
resolver situagdes num processo continuo e reflexivo que pode facilitar a aprendizagem da
matematica. Como resultado, constatamos que os alunos demonstraram mais interesse pelo
conteido de Matematica Financeira e conseguiram contextualizar o conteudo matematico

com situacdes que vivenciam no seu cotidiano.

Palavras chave: Jogos; Matematica Financeira; Aprendizagem; Ensino Médio.



ABSTRACT

This work presents an experience report having the application of mathematical games
as a strategy for the teaching and learning of mathematics in the 3° year of High School, at the
State School of Elementary and High School Jodo Santos in the city of Capanema-PA in the
first semester of 2023. Whose objective was to encourage the use of Mathematical Games in
the high school classroom, as a tool that assists in the learning of the contents of Financial
Mathematics, offering the student the possibility of learning and with a different perspective
from those presented in the classroom. Mathematical games stimulate reasoning and improve
elements such as observation, concentration, analysis and attention, which are fundamental to
the learning of Mathematics and contribute to the development of logical reasoning
(ALMEIDA , 2020, p.85), thus providing students with a way to face and solve situations in a
continuous and reflective process that can facilitate the learning of mathematics. As a result,
we found that the students showed more interest in the content of Financial Mathematics and
were able to contextualize the mathematical content with situations they experience in their

daily lives.

Key words: Games; Financial Mathematics; Learning; High School.
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1. INTRODUCAO

Aprender Matematica nao ¢ facil para maioria do(a)s aluno(a)s do Ensino Médio, tendo
em vista que essa disciplina ¢ apresentada desde os anos iniciais, em que a dificuldade
desse(a)s aluno(a)s ¢ a assimilagdo de assuntos que ndo foram compreendidos no Ensino
Fundamental, pois requer mobilizagdo por parte dos professores, buscando alternativas de
ensino, visando romper a dependéncia diaria dos livros didaticos e quadro branco da sala de
aula.

Entretanto, a Matematica ¢ umas das disciplinas que faz parte do curriculo nacional,
com muita relevancia pois, ¢ ciéncia base para diversas outras disciplinas, mesmo quando o
professor ama o que faz em sala de aula e tem boas técnicas metodologicas, acontece de
existir alunos que nao compreendem o assunto passado no quadro, mesmo com a aplicagao de
atividades, exemplos e questionarios o assunto continua pendente para o estudante.

Ressaltamos que o conteido matematico no Ensino Médio deve ser entendido como
uma parte do conhecimento necessario para a formacdo do cidaddo critico com visao de
mundo que estabeleca/construa/desenvolva habilidades de pensamento que deles serdao

exigidas ao percurso de vida social e profissional. Segundo a BNCC (2018, p.463).

Para formar esses jovens como sujeitos criticos, criativos, autobnomos e responsaveis,
cabe as escolas de Ensino Médio proporcionar experiéncias e processos que lhes
garantam as aprendizagens necessarias para a leitura da realidade, o enfrentamento
dos novos desafios da contemporaneidade (sociais, econdmicos ¢ ambientais) ¢ a

tomada de decisdes éticas e fundamentadas.

Nessa direcdo, uma das metodologias que o professor pode proporcionar a
compreensdo de determinado contetdo ¢ a atuacdo em sala de aula com jogos didaticos que

trabalham tematicas Matematicas ludicamente, pois
Os jogos ludicos permitem uma situagdo educativa cooperativa ¢ interacional,
ou seja, quando alguém estd jogando estd executando regras do jogo e ao
mesmo tempo, desenvolvendo agdes de cooperacdo e interagdo que estimulam a

convivéncia em grupo (FRIEDMAN, 1996, p.41).

A utilizacdo de jogos no ensino da matematica pode ser uma ferramenta de resultados
favoraveis em sala de aula, quando aplicado, gera curiosidade e captura a atencdo dos alunos,

deixando as aulas de matematica mais interessantes € prazerosas, iSso consequentemente
9



causa um envolvimento maior do(a)s aluno(a)s durante a aula deixando-o(a)s motivado(a)s
para aprender os contetidos. Além disso, tem como beneficios fixar de forma dindmica os
contetidos, diminuindo a dificuldade que os alunos tém quanto ao aprendizado da Matematica
e a socializagdo entre os alunos a medida que interagem durante os jogos.

Algumas pesquisas em relacdo ao uso de jogos didaticos para a aprendizagem em
matematica apontam que sua utilizagdo como processo metodologico de forma organizada e
bem articulada promove uma compreensdo do contetdo, inclusive melhor interagdo entre
aluno/professor e aluno/aluno de forma compartilhada, promovendo os saberes de modo
divertido (SILVA, 2022).

Almeida (2020, p.85) em sua dissertagdo de mestrado profissional salienta que,

0s jogos matematicos estimulam o raciocinio e aprimoram elementos como
observacdo, concentracdo, andlise e atencdo, que sdo fundamentais para o
aprendizado de Matematica ¢ contribuem para desenvolver o raciocinio 16gico
de cada jogador envolvido. No contexto do ludico, identifica-se o uso de jogos
matematicos como instrumento didatico util nas aulas, proporcionando clareza e
organizagdo de ideias, além de auxiliar positivamente na formulagdo de
hipoteses ao contribuir para a resolugdo de diversos problemas propostos nesta
disciplina.

E os autores Smole, Diniz e Milani (2007, p.9) enfatizam que:

O trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e orientado
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento
de hipoéteses, busca de suposicdes, reflexdes, tomada de decis@o, argumentagdo e
organizagdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
logico.

Nessa dire¢ao buscando desenvolver um processo de construgdo de conhecimentos
praticos-reflexivos por meio de atividades voltadas para a aprendizagem dos contetidos
matematicos, que tiveram como base as reflexdes por nos realizadas durante as experiéncias
vivenciadas nos Estagios Supervisionados em escolas publicas no municipio de Capanema-
PA, o que nos oportunizou momento para a realizacdo de jogos matematicos com turmas do
Ensino Médio.

Assim, realizamos o trabalho de pesquisa na Escola Estadual Jodo Santos no municipio
de Capanema-PA, utilizando jogos desenvolvidos e remodelados por nés (Luis Carlos Gomes
Figueiredo e Naira Silva de Souza), o experimento de carater quantitativo foi aplicado nas
turmas do terceiro ano do ensino médio, com intuito de mostrar que a metodologia possibilita
aprendizagem, ndo somente nos anos inicias e fundamentais, mas em todos os niveis de
escolaridade. Destarte coletamos informagdes a partir de questionario aplicado (exposto neste

trabalho) para os alunos durante a atividade realizada em sala de aula, esse questiondrio

mostra a metodologia que foi utilizada nos jogos como auxilio no ensino da Matematica.
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Sendo a Matematica uma disciplina importante, vimos a necessidade de proporcionar
meios para que professores consigam passar conteudos de forma que os alunos sejam capazes
de aprender “naturalmente” o que estd sendo estudado.

A escolha da atividade no Ensino Médio nao foi algo proposital, pois ¢ o Gltimo estagio
para o aluno ingressar na graduacdo, em que, na maioria dos cursos, ¢ cobrado um alto
conhecimento de conceitos matematicos, portanto, devemos preparar os alunos para enfrentar
essa nova fase. E durante a pesquisa conseguimos sintetizar o conteudo matematico
trabalhado com a turma, que foi da Matematica Financeira, assunto esse importante nao so

para a vida daqueles que pretendem ingressar na gradua¢do, mas na vida como cidadao.

OBJETIVO GERAL

» Incentivar a utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula do Ensino Médio,
como uma ferramenta que auxilie na aprendizagem dos contetidos de
Matematica, ofertando ao aluno possibilidade de aprendizado e com

perspectivas diferentes das apresentadas em sala de aula.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Mostrar as dificuldades encontradas pelos alunos do terceiro ano do Ensino
Meédio com relagdo a aprendizagem de Matematica Financeira;

» Compreender o que tem causado tais dificuldades neste nivel de ensino.

A partir de entdo, desenvolvemos jogos com tematica de Matematica Financeira,
assunto apresentado em sala de aula com os alunos com aplicagdes em situacdes desafiadoras
do cotidiano, por meio de jogos.

A estrutura do trabalho segue a seguinte nomenclatura: na primeira secdo,
apresentamos a introducdo sobre o tema a ser discutido, o objetivo geral e os especificos. Em
seguida, na segunda se¢do, apresentamos a abordagem tedrica em que enfatizamos a

dificuldade em aprender matematica, classificagdo dos jogos e a importancia dos jogos como

11



ferramenta de ensino. Na terceira se¢do, abordamos a metodologia. Na quarta secio,
apresentamos as atividades desenvolvidas na escola, na quinta se¢do, abordamos a descri¢ao

dos resultados e na sexta se¢do as consideragoes finais.

12



2. ABORDAGEM TEORICA

2.1. Dificuldade em Aprender Matematica

Adquirir um novo conhecimento nem sempre ¢ uma tarefa tao facil, e quando o assunto
¢ matematica, dificulta ainda mais, pois quando pessoas sao questionadas sobre matematica ¢
quase unanime a resposta, ‘“a matematica ¢ uma matéria dificil de aprender”.

A dificuldade do conteudo de Matematica ¢ latente, pois muitos alunos dizem que a
disciplina de Matematica ¢ complexa ¢ muitos nao se identificam com ela. Entretanto, essas
dificuldades podem, também, ocorrer ndo somente pela complexidade ou pelo desgosto, mas
por fatores psicologicos, fisicos e pedagogicos que envolvem uma cadeia de conceitos e

trabalhos que devem ser desenvolvidos ao se tratar de dificuldades em qualquer ambito, como

também em Matematica (SILVA, 2008).

Nas salas de aulas os professores encontram muitos casos de alunos que apresentam
dificuldades na aprendizagem do conteudo de matematica e sdo diversos os temas visto pelos
alunos como dificil, aritmética, interpretacdo de problemas, sinais de operagdes fundamentais,
tabuada entre outros muitos temas a grande maioria dos alunos manifestam dificuldades, sao
varias as causas que podem levar os alunos a ter essa aversao com a matematica, podendo ser:
pedagdgica, limitacdo na capacidade intelectual, falta de compreensdao dos conceitos basicos,
falta de pratica, medo ou ansiedade em relagdo a matematica, falta de motivagao, e métodos

de ensinos inadequados. Nogueira (2005) evidéncia que o:

[...] o trabalho pedagodgico com jogos envolve o raciocinio dedutivo para a jogada,
para a argumentagdo e troca de informagdes, além de permitir a comprovagdo da
eficiéncia de estratégias pensadas. Resgatam o ludico da sala de aula e contribuem
para a diminui¢do de bloqueios apresentados por criancas e adolescentes que temem
a Matematica ¢ se sentem incapacitados para aprendé-la, pois passam a ter
experiéncia que aprender ¢ uma atividade interessante ¢ desafiadora (NOGUEIRA,
2005, p. 53)

Diante da assertiva acima, o uso de jogos nas aulas de matematica possibilita ao aluno
superar as dificuldades de aprendizagem por meio de motivacdo, estratégias desenvolvidas
durante o desenvolvimento do jogo, favorecendo o raciocinio logico e a resolucdo de
problemas.

Dentre as causas dessas dificuldades temos também a discalculia que ¢ um distarbio
neurologico onde o paciente tem dificuldade de avaliar, pensar, refletir ou raciocinar

13



operagdes e calculos matematicos, podendo manifesta-se de varias formas e graus diferentes,
enquanto alguns alunos podem ter dificuldades em reconhecer simbolos matematicos outros
podem ndo conseguir organiza-los ou realizar operagdes com 0s mesmos.

A discalculia, como dito, abarca problemas para entender conceitos matematicos, onde
numeros sdao confundidos. Todavia, existe um termo correlato, porém diferente, sendo a
acalculia, que ¢ um problema causado por um fator fisico, como um trauma no encéfalo,
causado por uma queda, por exemplo. Ou seja, a incapacidade de calcular é a consequéncia.
J& na discalculia ¢ importante descobrir a causa. Ambas existem mecanismos para se trabalhar
com os alunos (VORCARO, 2007).

Quando identificado este problema no aluno deve-se disponibilizar uma maior atencao
para ele, pois essa falha nem sempre significa dizer que o aluno e encapais de aprender o
conteudo matematico, mas que necessita de meios que estimulem seu interesse pelo assunto,
para isso o educador precisa trabalhar meios didaticos diferentes para conseguir capturar a

aten¢do do aluno que tem o distarbio isso levara o aluno aprender o contetido estudado.

2.2. Classifica¢do dos Jogos

Em todos os periodos da humanidade sempre buscamos meios que fossem empolgantes
e gerasse diversdo, dessa busca surgem os primeiros jogos, sejam eles simples ou mais
detalhados, no Egito antigo e na India, pesquisas apontam que os jogos de tabuleiro surgiram
ha mais de cinco mil anos, no entanto, os jogos ndo eram vistos como meios educacionais na
antiguidade. Para Brougere (2004): “Antigamente a brincadeira era considerada, quase
sempre como futil, ou melhor, tendo como Unica utilidade a distracdo, o recreio, e na pior das
hipoteses, julgavam-na nefasta”.

A partir de analises arqueologicas podemos dizer que as pinturas rupestres apresentam
que, na antiguidade, existiam jogos que 0s gregos € romanos jogavam, em campos
arqueologicos no continente europeu, ja foram encontrados, por exemplo, o pido
contemporaneo, e as primeiras bonecas datam do século IX a.C. em timulos de criancas, nas
ruinas Incas do Peru, arquedlogos encontraram varios brinquedos infantis (SOUZA, 2005).

Apbés o Renascimento a visdo que existia em respeito aos jogos comegou Sser
remodelada e perdeu a visdo de censura que existia, passando a estar presente no cotidiano de

criangas, jovens e até adultos como diversdo, passatempo, distragdo, sendo um facilitados do
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estudo que favorece p desenvolvimento da inteligéncia. No Brasil, os jogos tém grandes
influéncias dos portugueses, africanos e indigenas que disseminaram jogos ja existentes de
cada povo e remodelaram os jogos dos outros para que se adaptassem a sua cultura, chegando
nos modelos conhecidos hoje por nods.

Os jogos s6 passam a ser considerados como ferramenta de ensino a partir dos Colégios
Jesuitas no século XIV, ja os jogos mais modernos sempre s3o alvos de estudos para
pesquisadores, e sdo muitas as teorias que estudam os aspectos do comportamento ladico.
Mas, de acordo com Friedmann (1996), sdo sete correntes tedricas sobre o jogo, observe na
tabela a seguir:

QUADRO I: Corrente Teorica dos jogos.

Final do século XIX Estudos evolucionistas e | O jogo infantil era interpretado
desenvolvimentistas como a sobrevivéncia das
atividades da sociedade adulta.

Final do século XIX, comego | Difusionismo e particularismo: | Nesta época, percebeu-se a
do século XX preservacao do jogo necessidade de preservar os
"costumes" infantis e conservar
as condi¢des ludicas. O jogo
era considerado uma
caracteristica  universal de
varios povos, devido a difusdo
do pensamento humano e
conservadorismo das criangas.

Décadas de 20 a 50 Analise do ponto de vista cultural | Neste  periodo  ocorreram
e de personalidade: a projecao do | inimeras inovagoes
jogo metodoldgicas para o estudo do

jogo infantil, analisando-o em
diversos contextos culturais.
Tais estudos reconhecem que
0os jogos sdo geradores e
expressam a personalidade e a
cultura de um povo.

Década de 30 a 50 Andlise funcional: socializa¢do | Neste periodo a énfase foi dada
do jogo ao estudo dos jogos adultos

como mecanismo socializador.
Comeco da Década de 50 Andlise estruturalista e| O jogo ¢ visto como uma
cognitivista atividade que pode ser

expressiva ou geradora de
habilidades cognitivas. A teoria
de Piaget merece destaque,
uma vez que possibilita
compreender a relagdo do jogo
com a aprendizagem.

Décadas de 50 a 70 Estudos de Comunicagao Estuda-se a importancia da
comunicac¢ao no jogo.
Década de 70 em diante Andlise ecologica, etologica e | Nesta teoria foi dada énfase ao

experimental: definicdo do jogo Juso de critérios ambientais
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observaveis e/ou
comportamentais. Verificou-se,
também, a grande influéncia
dos fabricantes de brinquedos
nas brincadeiras e jogos.

Fonte: Brincar: crescer e aprender - o resgate do jogo infantil.

2.3. A Importancia dos Jogos como Ferramenta de Ensino

Os jogos na educagdo pode ser um meio utilizado pelos educadores, sejam eles
professores, pais ou responsavel, para alcancar aprendizagens especificas, que contribuirdo no
crescimento humano da crianga, do jovem e do adolescente, levando em consideracdo que
este método deve ser usado como ferramenta de ensino para auxiliar técnicas ja usadas na
educacao.

Aprender a partir de jogos se torna mais divertido e dindmico, a proposta de utilizar esta
ferramenta na educagdo traz a oportunidade de abordar contetidos de forma ludica e divertida,
incentivando o aluno a engajar-se nas atividades da sala de aula e da escola, também pode
promover situagdes-problemas e atividades desafiadoras em todas as areas e contetido do
conhecimento, ajudando a desenvolver o raciocinio l6gico, cognitivo, emocional ¢ motor,
facilita a criagdo de um ambiente com clima de integracdo e socializacdo entre alunos e
professor.

A Base Nacional Comum Curricular- BNCC propde que seja trabalhado jogos na
educacdo como competéncias e habilidades, incentivando a criatividade, a descoberta desse
recurso, assim como o pensamento critico sobre eles.

No ambito escolar o professor deve sempre estar atento ao espago utilizado para esse
modelo de atividade, deve haver um planejamento elaborado para existir inclusdo de todos os
alunos, o docente precisa ter o controle e o conhecimento, 0s jogos desenvolvidos nas escolas
devem se incluir em um projeto, que tenha objetivos educacionais como qualquer outra
atividade escolar, sempre passando ao aluno o que esta sendo abordado de maneira clara e

justa, deixando exposto onde pretende chegar e o que serd desenvolvido.
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3. ASPECTO METODOLOGICO

Este trabalho foi realizado no periodo de 04 de abril de 2023 a 25 de abril de 2023, e se
configura na abordagem qualitativa que Minayo (2009) classifica como uma pesquisa que
responde a questdes muito particulares e trabalha com o universo dos significados, dados

esses que nao podem ser quantificados.

3.1. Caracteristica da Escola

A Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Jodo Santos, situada na Rua Miguel
Leite, n° 164, Centro, Capanema-Par4, foi inaugurada em 1980, fazendo este ano 44 anos de
ensinamento para a comunidade, tendo no periodo da pesquisa como diretora Maria Goéis da
Silva, a mesma vem construindo uma historia, em um contexto que se consolida a cada dia
que passa, e sempre tendo seus objetivos e acdes desenvolvidas pela gestdo e comunidade
escolar.

A escola ¢ estabelecimento de ensino e estd localizada em um bairro central, porém a
maioria dos alunos ¢ de bairros adjacentes e da zona rural do municipio, e sofre as
consequéncias de uma sociedade injusta que ndo oferece as condi¢cdes minimas para se viver
com qualidade. Com tudo, os profissionais ali presente por sua vez contempla a esséncia e
qualidade do ensino a ser oferecida pautada na gestdo democratica, com principios de
igualdade e liberdade, promovendo uma educagdo inovadora mediante de praticas
pedagdgicas que permitam a reflexdo-acdo, a aprendizagem significativa para formar cidadaos
integros, criativos, criticos, éticos, participativos, resilientes, solidarios, focados em aprender,
e conectados com a sociedade.

A escola ¢ organizada em 03 turnos (manha, tarde, noite), para atender em média os
alunos matriculados na escola, tendo dezesseis salas de aulas, uma sala de leitura, uma
secretaria, uma diretoria, trés banheiros, uma sala do AEE (Atendimento Educacional
Especializado), sem profissional ativo e servindo apenas de deposito para os recursos
didaticos, também conta com dois depositos (sendo um para merenda escolar € um para uso
de limpeza geral), uma copa, uma coordenac¢do, uma sala de professores, uma quadra
poliesportivo inativa, a mesma apresenta um espaco fisico amplo com mesas onde os alunos

possam merendar ou estudar em horarios vagos.
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A fim de melhorar o processo de ensino-aprendizagem, a escola conta com o Conselho
Escolar definido, dispondo de Ensino Fundamental II, Ensino Médio e Educagao de Jovens e
Adultos (EJA), tendo um quadro grande de funcionarios para executar as atividades do dia a
dia. O planejamento anual ¢ realizado no inicio de cada ano letivo, abordando diversos
assuntos como: horarios das turmas, diario de classe, conteudos programaticos, orientagdes

das atividades relativas as comemoragoes civicas sociais.

3.2. Ensino em Foco

Quando estavamos a frente das turmas do terceiro ano do ensino médio, realizamos um
diagnodstico do conhecimento que eles tinham sobre a temdatica Matematica Financeira que
irilamos utilizar nos jogos, a pesar de ser um assunto que haviam visto recentemente, a grande
maioria, ndo dominava totalmente o assunto, podemos perceber que existia um grande deficit
na aprendizagem da matematica pela turma e poucos alunos se destacavam no assunto, essa
visdo da turma nos deixou um tanto preocupados se realmente conseguiriamos trabalhar a
matéria com as turmas.

Fomos orientados pelo professor a ndo desistirmos, pois a realizagdo do projeto seria de
grande importancia na vida daqueles alunos, que com exce¢do da fera de ciéncia realizada
pela escola, quase nuca era realizado projetos daquele tipo com os alunos, o professor
aconselhou para usar apenas a parte menos complicada do Matematica Financeira, para que
mesmo aqueles que ndo dominavam tdo bem o assunto, pudessem participar das atividades

desenvolvidas.
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3.3. Cronograma de Atividades

QUADRO II: Cronograma.

DATA HORA CARGA ATIVIDADE
HORARIA

04/04/2023 07:00 as 08:30 1 he30 min. | Entrega de oficio e reunido com a
coordenagao.

10/04/2023 13:30 as 16:45 4he30min. | Observacao e aplicagdao da Atividade

19:45 as 21:45 01 nos turnos da tarde e noite.

11/04/2023 07:00 as 09:45 3he45 min. | Observagdo e aplicagdo da Atividade

20:30 as 22:15 01 no turno da manha.
Aula de revisao para a turma da
noite.

12/04/2023 09:30 as 11:00 3he45min. | Aula de revisdo para a turma da

19:00 as 21:15 manha. Aplicacdo dos jogos para a
turma da noite.

13/04/2023 19:00 as 20:30 1 he30min. | Aplicagdo da Atividade 02 e do
Questionario 01 para a turma da
noite.

17/04/2023 13:30 as 16:45 3h Aula de revisdo para a turma da
tarde.

18/04/2023 07:00 as 09:45 2he 15 min. | Aplicagdo dos jogos para a turma da
manha.

19/04/2023 09:30 as 11:00 1 he 30 min. | Aplicagdo dos jogos para a turma da
manha.

24/04/2023 13:30 as 16:45 3h Aplicacdo dos jogos para a turma da
tarde. Aplicagdo da Atividade 02 e
do Questionario 01 para a turma da
tarde.

25/04/2023 07:00 as 09:45 1 he30min. | Aplicagdo da Atividade 02 e do
Questionario 01 para a turma da
manha.

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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4. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NA ESCOLA

4.1. Confeccio, Funcionalidade E Didatica Dos Jogos Desenvolvidos

As atividades foram desenvolvidas para turmas do terceiro ano do Ensino Médio -
manha, tarde e noite. Quando houve o primeiro contato com as turmas podemos perceber que
o andamento do assunto era quase o mesmo para todos os turnos e percebemos também que
um dos assuntos que as turmas tinham visto recentemente era Matematica financeira, portanto
era um tema pertinente a ser revisado e trabalhado com os jogos que iriamos desenvolver.
Foram apresentados cinco tipos diferentes de jogos, sendo eles jogos ja existentes que foram
remodelados com a tematica Matematica Financeira que iria ser trabalhado em sala de aula
Todos os jogos, com exce¢do do Domin6 da Porcentagem, foram replanejados pelos autores

deste presente trabalho.

4.1.1. Dominé da Porcentagem

O domin¢ da porcentagem foi um dos jogos trabalhados com os alunos, retirado do site
www.somatematica.com.br, ¢ um jogo ludico bem facil de produzir e pode ser feito com
matérias reciclaveis. Para a confec¢cdo do mesmo, usamos papeldo holler, papel adesivo, régua,
tesoura e fita adesiva transparente.

Sendo baseado no jogo original, ¢ composto de 28 pecas (pedras) chatas em formatos
retangulares, com pontos marcados de zero (vazio) a seis (esses pontos foram substituidos por
forma de porcentagem), por exemplo, um par possivel é 0,34 e 34%, pois representam o
mesmo valor, outro par possivel ¢ 0,13 e 13/100, e assim sucessivamente, compondo o
dominio de multiplas representacdes da porcentagem.

As regras para o jogo sao idénticas as regras do domin6 original.

Jogando em Dupla: (4 jogadores 2%2), no caso foram 2 grupos. Cada jogador recebe 7
pecas. Jogando individualmente, 2 jogadores, cada jogador recebe 7 pedras, 14 pedras para na
mesa para “comprar” no caso do oponente ndo ter a pedra da vez. O primeiro a jogar pode ser
por duas regras:

a) O que tem a pedra 6X6 sempre comega a partida.

b) Quem sortear a peca mais alta antes de iniciar a primeira partida iniciara, as demais

partidas iniciam no sentido anti-hordrio a partir deste jogador.
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A concentragdo do aluno (a) em sala de aula e cada vez menor, pois existem diversas
distracdes que tira o foco da disciplina, para intervir nesse obice, o jogo tem a funcionalidade
para manter a mente do educando focada nas jogadas a ser realizadas, ele tera que trabalhar a

porcentagem de varias formas para chegar a um resultado que satisfaca a igualdade de pares

13
de pegas do domino, o aluno (a) precisa ter a compreensao que mesmo 100 e 13% serem
13
representados de formas diferentes, para a matematica vale a igualdade, 100 0, fazendo

com que ative sua memoria ¢ assim desenvolva a concentracao ¢ absor¢ao do conteudo. A

repeti¢do dos mesmos processos e calculos da porcentagem gera a aprendizagem no estudante.

Figura 01: domino financeiro.
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Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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4.1.2. Vida Financeira

Baseado no jogo Banco Imobilidrio, ¢ um jogo de tabuleiro criado pelos autores desse
presente trabalho. Para o desenvolvimento do jogo, utilizamos softwares como o Word, Exel,
PowerPoint ¢ Canva, para a confec¢cdo do jogo foram utilizadas impressoes, papel adesivo,
régua, tesoura, cola em bastdo, fita adesiva transparente e canetas. Sendo um jogo de
estrategista bem simples, que o jogador terd de contar com a sorte e seus conhecimentos em
porcentagem, fracdo, juros simples e composto, ira ajudar bastante no ensino aprendizagem da
Matematica Financeira, pois os jogadores precisam comprar e vivenciar situagoes do dia a dia
da vida de um adulto como escolher qual a melhor forma de pagar um movel ou imovel,
precisa decidir quando realmente e vantajoso parcelar uma compra, € para iSO € necessario
praticar durante a partida os conceitos da Matematica Financeira.

O jogo também tem como beneficio a aprendizagem nos conceitos de administragao,
contabilidade e poupanga. Todo esse conhecimento e dicas serdo Uteis no futuro dos alunos. O
jogo possui as suas proprias moedas, chamadas pelos autores de NC’s (Nick Credit ), assim o
jogador precisa estar atento no saldo que possui para ndo exceder nas dividas e ir a faléncia ou
ficar negativado com o sistema do jogo e para manter esse controle e preciso estar atento aos
calculo em toda duracao do jogo.

O bom jogador consegue raciocinar € montar estratégias para ir adiante no jogo e obter
lucro. Neste jogo, perde quem fica endividado ou vai a faléncia e ganha quem fica com mais

dinheiro e bens acumulados, por isso o objetivo deve ser sempre o de fazer as NC’s renderem.

Figura 02: tabuleiro do jogo vida.

§

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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4.1.3. Batalha Financeira

A batalha financeira foi baseada na batalha naval, sendo um dos jogos mais conhecidos
de todos os tempos. Embora exista tabuleiro, facilmente adquirido nos comércios, para
atender nossos interesses, foi preciso confeccionar em casa com poliestireno, papel, caneta,
impressdes e cola bastdo. O jogo ¢ praticado com duas ou mais pessoas (no caso, dois grupos),
cujo proposito € afundar as embarcacdes antes do outro jogador (grupo). As regras do jogo
sdo bem simples e seguem a mesma dindmica do original.

a) As grelhas sdo quadradas e identificadas horizontalmente por numeros e
verticalmente por letras;

b) O jogo comega quando um jogador escolhe uma determinada coordenada da
grelha e o adversario responde se este acertou num barco devera responder a questdes
disposta na coordenada ou se o “tiro” foi parar a 4gua passara sua vez;

c) O vencedor ¢ aquele que conseguir encontrar 0 maior nimero de embarcagao

no tabuleiro.

Objetivos e competéncias:

. Desenvolvimento da motricidade fina, possibilitando bons resultados na
matematica;
. Aperfeicoamento da percepgao espacial e visual, para a formacdo de modelos

mentais que podem ser rotacionados ¢ manipulados de maneira abstrata ou reproduzindo
calculos mentais;
. Exercita a atengdo ¢ a concentragao;

. Bem estar psicologico geral.
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Flgura 03 tabuleiro da batalha financeira.
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Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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4.1.4. Tangram

O tangram ¢ um conhecido quebra-cabecga chinés. Composto por 7 pegas, que € possivel
criar inimeras figuras diferentes. Para confeccdo utilizamos cartolina, papel cartdo, cola
bastdo, régua, tesoura e impressoes.

Onde propde situagdo-problema como: calcular juros simples e compostos,
porcentagem, montante e capital.

Funcionalidade: Resolver situagdes-problema do contexto social e de outras areas do
conhecimento construido, com a participacdo do aluno; aplicar técnicas, instrumentos e
formulas apropriadas para determinar calculos; apresentar aos estudantes os objetivos da
atividade de forma clara para compreenderem a finalidade da matematica financeira.

Trabalhamos com quatro tangrans diferentes para quatro grupos de alunos, explicando

o que pode ser feito com as 7 pegas.

1. Todas as pegas devem ser usadas, ndo podendo sobrepor as mesmas.
2. Cada figura ¢ formada pelas 7 pecas.
3. Nao pode montar o tangram igual ao do adversario.

Quando a competicdo chega ao fim, ¢ fornecido aos grupos o tabuleiro contendo as

respostas das construcdes das figuras.
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Figura 04: quebra cabeca do tangram.

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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4.1.5. Torre de Equilibrio

O jogo consiste em retirar pecas de uma torre de madeira sem deixa-la cair. O intuito da
adaptacdo seria informar os alunos que utilizarem o jogo sobre os diferentes tipos de
expressoes e calculos sobre Matematica Financeira.

Os objetivos do jogo Torre de equilibrio consistem em promover aos alunos
entendimentos e assimilagdo de que forma podemos calcular porcentagem. Além disso, pode-
se trabalhar a concretizagdo do desenvolvimento psico cognitivo e motor dos jogadores.

Ademais, cada participante respondera as perguntas presentes nas pecas de madeira, em
seguida podera retirar a referida pega caso tenha acertado a pergunta e a repor no topo da torre,
passando a vez ao proximo jogador. Com relagdo a torre, o participante tem que conseguir
retirar o maior numero de pegas sem que a mesma caia ou se destrua, agdo na qual consiste
em trabalhar também o aperfeicoamento motor do aluno; perde o jogador ou a equipe que, ao

retirar uma das pecas da torre, faga com que ela desmorone.

Figura 05: torre de equilibrio.

dos i

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

As atividades realizadas na escola Joao Santos aconteceram nas turmas do terceiro ano
do ensino médio, dos turnos manha, tarde e noite. As turmas da tarde tinham de 25 a 35
alunos frequentastes na turma, enquanto a da manha era bem mais expressivo esse nimero,
matriculados eram 45 alunos com uma frequéncia de 40 por aula, fazendo com que a sala de

aula ficasse superlotada, apesar da sala ser climatizada, a partir do terceiro horario (09:15hs),
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fica quase que impossivel manter o nivel satisfatorio da aula. A turma da noite ¢ bem pequena
em quantidade de alunos, com frequéncia de mais ou menos doze alunos por aula, tornando
assim uma turma facil de controlar e trabalhar o conteudo.

Para melhor apresentacdo e exposicdo do conteudo, utilizamos durante as aulas
ministradas recursos como: quadro branco, pincéis, cadernos, slides, impressdes € 0s jogos
produzidos pelos discentes pesquisadores. Em suma, conseguimos promover um ambiente de
aprendizagem significativo, orientando e intervindo no processo de ensino-aprendizagem,
pois devido a turma ser volumosa, a escola ndo consegue construir e organizar esse ambiente

favoravel. Assim, prosseguimos com as atividades.

4.2. Atividades 1

Primeiro contato com a escola, dia 04/04/2023:

Nesse primeiro momento, foi possivel conversarmos com a coordenadora pedagdgica
da escola sobre o objetivo da pesquisa que seria realizada por ndés no ambiente escolar. Ficou
acordado que iriamos trabalhar durante os trés turnos, com a turma do 3° ano do ensino médio.
A coordenagdo apresentou-nos para o professor de matematica responsavel pelas turmas da
manha e tarde, demonstramos para ele a proposta do projeto que tinhamos para realizar com
as turmas, deixando-o ciente dos objetivos e resultados que pretendiamos alcancar.

O professor disponibilizou no turno da manha nove aulas de 45 minutos cada, sendo
que foram divididas em trés semanas com aulas ministradas nos dias de terca-feira
totalizando uma carga horaria de 6h e 45min., no turno da manha nos foram disponibilizados
os horarios que estavam vagos, que utilizemos quatro horédrios de 45minintos em duas
quartas-feiras diferentes tendo um total de carga horaria de 3h.

No turno da tarde, nos foram disponibilizadas doze aulas com a mesma duragdo,
divididas também em trés semanas, sendo quatro aulas nos dias de segunda-feira, totalizando
Oh de carga horaria.

Neste mesmo dia estivemos com a coordenac¢ao da noite juntamente com a professora
de Matematica e apresentemos 0 nosso projeto, ficando bem interessada com a proposta,
comentou que seria de grande importancia para a turma um projeto desse tipo, pois quase
nuca as turmas da noite sdo lembradas em projetos assim. A turma tinha bastantes aulas vagas

durante a semana, por esse motivo nao foi necessario utilizar o horario de aula da professora
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de Matematica. Com exceg¢ao de sexta-feira, tivemos aulas com eles em todos os outros dias

da semana, em nove aulas de 45 minutos, com carga horaria total de 6h e 45min.

4.3. Atividade I1

Observacao da pratica docente no turno da tarde, dia 10/04/2023:

Comegamos a tarde com o professor recebendo os alunos na sala de aula, e fomos
apresentados como discentes da UFPA (Universidade Federal do Pard) que estariam a partir
daquele momento assumido a turma com intuito de realizar uma pesquisa quantitativa para
utilizar no trabalho de conclusdo de curso. O professor da turma nos deixou muito mais a
vontade, confio-nos a responsabilidade pela turma. Depois de uma breve conversa com os
alunos, apresentemos a tematica que seria trabalhada na pesquisa € o cronograma proposto,
com possiveis alteragdes para o melhor andamento da pesquisa. Ao apresentarmos a tematica,
alguns ja ficaram queixosos e apreensivos, relatando que ndo dominavam ou ndo lembravam
do assunto.

Para sabermos de fato como estava o conhecimento deles da Matemadtica Financeira
realizemos a Atividade 01 presente no ANEXO I, composto por 9 questoes de Matematica
Financeira, em que os estudantes precisariam dos conhecimentos adquiridos em aulas
passadas com o professor para solucionar os problemas, pelo fato da pesquisa seguir 0 mesmo
cronograma para os trés turnos ja haviamos decido que a Atividade 01 seria realizado em

duplas, pois irilamos entregar impresso para os alunos.

Observacao da pratica docente no turno da noite, dia 10/04/2023:

Assumimos a turma nos dois horarios vagos de uma segunda-feira, repetimos mais uma
vez a Atividade 01 para a turma, observavamos uma maior dificuldade dos alunos em
responder as questdes, precisando que algumas vezes fossemos até o quadro para relembrar os

alunos do que devia ser feito.

Observagao da pratica docente no turno da manha, dia 11/04/2023:

Na turma da manha, o professor tinha visto com os alunos recentemente a Matematica
Financeira, sendo assim estavam mais familiarizados com a tematica, todavia tinha aqueles
que ndo dominavam o assunto, € mais uma vez o professor nos deixou encarregado pela turma

para facilitar a nossa pesquisa.
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Foi utilizado o questionario com as mesmas perguntas para o turno da manha, tarde e
noite, na turma da manha tivemos uma maior interagcao dos alunos que sempre ia até nos para
sanar duavidas que eles encontravam no decorrer da resposta, observemos a falta de
conhecimento em realizar regra de trés, em outros casos eles ndo conseguia identificar os
dados a serem coletados ou aplicar nas formulas pedidas.

Finalizado a aplicagdo da Atividade 01, analisamos os resultados ¢ nos surpreendemos
ao ver o numero de questdes ndo solucionadas, erradas ou marcadas sem resolugdo, apesar
dos enunciados das questdes e os calculos serem simples, a dificuldade por parte da grade

maioria para responder foi bem grande.

4.4. Atividade I11

Pratica docente:

Devido as dificuldades encontradas pelos alunos em resolver o questiondrio,
elaboramos slides com o conteido de Matematica Financeira para ministrar uma revisao que
despertasse nos alunos o que eles haviam visto em sala junto com os professores. A aula de
revisdo foi ministrada para as turmas manha no dia 12/04/2023, a tarde no dia 17/04/2023 e a
noite no dia 11/04/2023.

Na revisao apresentada em slide e conteido na lousa, realizemos atividades com
porcentagem, mostrando aos alunos como solucionava problemas com regra de trés,
multiplicagdo por numero fracionario, e multiplicagdo simples para encontrar uma

determinada porcentagem de algum valor, como mostra na figura a baixo;

Figura 06: resolucao de porcentagem.

% Maria comprou uma bolsapor R$150,00 e teve um
desconto de 25%. quanto ela pagou pela bolsa?

RS %
150,00 -100% 25 3750
T — 150 = —— = 37,5
X - 25% 100 100 :
100*X=150%25 ou 25
X=3750 — =0,25
100 100
X-37,5 0,25 - 150 = 37,5

RESPOSTA: o desconto foi de R$37,50, assim 150 - 37,50 = 112,50, portanto
ela pagou R5112,50 pela bolga.

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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Ressaltamos como identificar os dados da questdo e aplicar nas féormulas de juros
simples e composto, exibimos o que devia ser feito com as formulas quando se pedia
Montante, Capital e taxa de juros, ndo chegamos a explorar questdes que solucionasse o
tempo de aplicagdo de determinado valor, pois em conversas com o professor ele havia nos
relatado que os alunos ndo dominavam operacdes que envolvesse logaritmo.

O professor relatou a grande dificuldade de prender a atengdo dos estudantes, tendo
em vista que a turma da manhd contém 45 alunos matriculados em uma sala com pouco
espago para acomodar os alunos com conforto e a da tarde os alunos enfrentavam o calor de
mais ou menos 30° graus que faz nas tardes do nordeste paraense. Ele comentou também que
a maioria os alunos estavam na escola apenas para concluir o Ensino Médio, sem se preocupar
com a aprendizagem dos conteudos, essa afirmacdo que nos deixou perplexos, todavia
conseguimos apresentar o contetido da revisdo e apesar de alguns momentos de enfrentamento
com as dificuldades dos alunos, conseguimos alcangar que os alunos relembrassem a

Matematica Financeira.

4.5. Atividade IV

Aplicacdes e observacao dos jogos matematicos no turno da noite no dia 12/04/2023:

Diante de todos os desafios e dificuldades encontradas nas atividades, a motivagao
aumentava para aplicarmos o jogo. Apresentamos aos alunos da noite os cinco jogos
desenvolvidos, e nesse dia contdvamos com 11 alunos na sala, separamos em quatro equipes
sendo trés com 3 integrantes e uma com 2 integrantes, colocamos duas das equipes para jogar
o Domin6 Financeiro enquanto as outras duas equipes se ocupavam na Torre de Equilibrio.
Em seguida as quatros equipes se enfrentaram para solucionar os problemas do Tangram, e
eles apresentaram uma demora para entender a funcionalidade da dinamica fazendo com que
se prolongasse mais do que o esperado, depois foi a vez de apresentar para a turma a Batalha
Financeira e o tabuleiro da Vida Financeira, por ser os dois jogos mais demorados nao
conseguimos chegar até o fim dois ultimos.

Da turma da noite observamos uma moderada mudanga, mesmo que eles ndo
soubessem solucionar o problema da Matematica Financeira como as que estdo no quadro a

baixo.
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QUADRO III: Problemas da Atividade.

54 --- 100%

o 45 anos
8 /0 DE X -—-—-40 1200=C+2000 -
45 ENCONTRE O ? meses
VALOR DE X RESPONDA
J=1785
7 0,01 2 i= 3% a.m
20 98%
EM FORMA EM FORMA
DECIMAL DE FRACAO RESPONDA Em decimal

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

na busca de aprendizagem.

Os alunos conheciam os passos que deveriam ser seguidos, eles discutiam entre membros da
equipe sobre as formulas revisadas durante as aulas do projeto para chegar na solucio,

mostrando que os fatores envolvidos em uma partida, de qualquer que seja o jogo, influencia

Figura 07: alunos jogando o jogo da vida financeira.

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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Aplicacdes e observacao dos jogos matematicos no turno da manha nos dias 18 e 19/04/2023:

No turno da manh3, os jogos foram realizados em dois dias. No primeiro dia,
trabalhamos com a turma os jogos de Dominé Financeiro, Tangram e Torre de Equilibrio.
Foram quatro equipes formadas, contendo 8 integrantes cada.

O primeiro jogo a ser trabalhado com a turma foi o quebra cabe¢a do Tangram, onde as
quatro equipes enfrentaram-se de uma s6 vez, o engajamento das equipes para solucionar as
questdes foi bem grande e a disputa bem acirrada, quando a primeira equipe concluiu a figura
que tinha que montar as outras continuaram para garantir o segundo e terceiro lugar. Em
seguida, foi a vez de trabalhar os dois ltimos jogos do dia, enquanto duas equipes jogavam o
Dominé Financeiro, as outras jogavam a Torre de Equilibrio, quando finalizaram, os jogos
foram revezados entre as equipes, percebemos que a organizagdo seguida pelas equipes foram
quase a mesma, enquanto um estava na movimentagdo das pesas 0s outros ja estavam
realizando os demais calculos.

Para o segundo dia, deixamos os jogos que exigiam um maior tempo para serem
realizados e tinham um grau de dificuldade mais elevado. Duas equipes jogaram o tabuleiro
da Vida Financeira enquanto as outras duas se enfrentavam na Batalha Financeira, eles
demonstraram gostar dos ultimos jogos, mesmo passando do horario da aula eles queriam
chegar até o fim do jogo o que fez com que as atividades se prolongarem até depois do
intervalo, quando chegaram ao fim entregamos brindes para todos os participantes € o
veredito da equipe ganhadora.

A participagdo dos alunos da manha foi satisfatoria para pesquisa, demonstraram que a
realizacdo de atividades ludicas gera entre eles um grande envolvimento para encontrar
solucdes para as questdes propostas do tipo:

Figura 08: situacdes problemas.

M = M(1+ )" J=%0d 6030
M = 2200(1 +0,0,5)>  J=270
M = 2000(1,05)* J = 3400 - 0,06 - 22 = 4488
% = gigg '51= 1025 M = G’ 3400 — 7888
58 x 960 70____100%
100 F
- 70 x 32 994
960 — 556, 8 = 403, 2 100 '

22,44+70=92,4
Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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Todos os alunos queriam vencer a partida, logo fez com que todos os membros da

equipe trabalhassem em uma parte para alcangar esse objetivo.

Figura 09: alunos montando o quebra-cabega do tangram.

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Aplicagoes e observacio dos jogos matematicos no turno da tarde no dia 24/04/2023:

A turma da tarde, por falta de horarios disponiveis, s foi possivel trabalhar os jogos do
Tangram, Domind Financeiro ¢ a Torre de Equilibrio, utilizamos os mesmos processos ja
feitos nas turmas anteriores, quatro equipes formadas, sendo duas equipes com 8 e duas com 7
jogadores, o Tangram mais uma vez foi disputado entre as quatro equipes e os outros dois
foram revezados entre si.

A turma da tarde sempre nos mostrava uma obje¢do maior com os calculos da
Matematica Financeira, tendo dificuldades em solucionar questdes de juros simples que

cobravam como respostas juros, montante e capital e em juros compostos nas questdes do tipo
-\t
M=C-(1+1)

contratempo fez com que as partidas prologassem além do esperado, precisando em alguns

eles apresentavam bloqueios na parte de potenciacdo, esse
momentos intervimos nas atividades, pois eles ndo conseguiam chegar ao resultado da questao,

mas ndo desistiam dos jogos. Se mais vezes fossem realizados os jogos na turma, eles

conseguiriam dominar o contetido da questao para poderem sair vencedores da partida.
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Figura 10: alunos jogando a batalha financeira.
e S —e o

==

Fonte: arquivo dos autoreé, 2023.

4.6. Atividade V

Aplicagao da Atividade 02 e Questionarios 01 final:

Para finalizar a pesquisa, aplicamos a Atividade 02 Questionario 01 com as turmas,
sendo realizadas nos dias 13/04/2023 para a turma da noite, 24/04/2023 para a turma da tarde,
sendo esse 0 mesmo dia da realizagdo dos jogos com a turma, e no dia 25/04/2023 para a
turma da manha.

A Atividade 02 que estd no ANEXO II ¢ uma lista de exercicios para avaliar se ocorreu
uma mudanga no posicionamento dos alunos diante da Matematica Financeira, os resultados
obtidos estdo expostos no presente trabalho mais adiante, e o Questionario 01 que estd no
ANEXO III, trata-se de uma pesquisa onde os alunos pudessem expressar com suas proprias

palavras as experiéncias que as atividades causaram em sua vida e educagao.
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5. DESCRICAO DOS RESULTADOS

O Ensino Médio ¢ o ultimo contato com a educacgdo basica escolar, e apesar de o
nimero de alunos de escola publica que conseguem ingressar em uma faculdade crescer a
cada ano, o percentual desses alunos no ensino superior ainda € pequeno, em uma publica¢io
do site Metropoles de 05 de dezembro de 2018, traz dados do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), onde mostra que apenas 36% dos alunos que completaram o Ensino
Meédio na rede publica conseguem entrar numa faculdade, tendo também aqueles que ndo tem
a pretensao de cursar o ensino superior, para esses, todo o conhecimento escolar que terd na
sua vida serd o que ele tenha adquirido no Ensino Fundamental e Médio.

Para melhorar essa condi¢do e entregar cidaddos preparados e capazes para vida adulta,
o Ensino Médio tem que ser ndo apenas a preparagdo do aluno para realizar o Enxame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), ou qualquer outro vestibular, mas também preparar o
aluno para a vida pos-escola, e para isso acontecer toda ferramenta que fomenta a educagdo e
valida.

A utilizagdo dos jogos como ferramenta de ensino, pode ser utilizada pelos professores
para proporcionar aos alunos que estejam com deficit em determinada area do conhecimento.

Nas primeiras atividades realizadas nas turmas, podemos observar que o contetido
Matematica Financeira, apesar de j& ter sido estudado, ndo era um assunto que todos
dominavam, isso pode ser observado na média das notas da Atividade 01 presente no
ANEXO I, realizado em sala com os alunos dos trés turnos, com resultados expostos na tabela

a baixo e nos ANEXOS 1V, V, VL

QUADRO IV: Notas Atividade 01

MEDIA POR MEDIA
TURNO NOTAS TURNO GERAL
. 14415516,2(43133|75(1,8]25]29]|8,2
MANHA 4,147
1,717,7|5,5 64,1 2122114]1,6
2,413,5 115114,312,7(122]14|4,1|5,6 3,609
TARDE 2,831
2,1(24126(2,1(1,8 2
NOITE |5,41|3,4|8,1|2,7]|3,6]|0,7 3,983

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
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O questionario foi realizado em duplas, mas mesmo assim a notas ficaram bem a baixo
da média, tinha o total de nove questdes com pontuacdo maxima no valor de nota 10 e os
quesitos de avaliagdo escolhidos foram:

» resposta certa com resolugdo certa=1,1;
» resposta certa com resolugdo errada ou inacabada = 0,7;

» resposta certa sem resolugdo 0,5.

Podemos observar nos anexos IV, V e VI a falta de compreensdo dos alunos ao
responder as questdes € em todos os turnos observamos a desisténcia de solucionar os
problemas, acontecendo na maioria dos casos os alunos apenas marcarem as questdes
aleatoriamente, sendo que em outros casos eles até conseguiam coletar os dados da questao,
mas ndo conseguia aplicar na féormula a ser utilizada.

Abaixo, no quadro V, temos o grafico onde os dados mostram a quantidade de duplas

que acertaram, erraram ou nao responderam as questdes do turno da manha.

QUADRO V: Grafico de questdes certas, erradas e ndo respondidas.

QUESTIONARIO |

18

16
14
12
10
01 I 1 I 0
| |
Qv

8
6
: I I
2 s Lif 11 :
: s g
N > 3 5 © Q ) 9
eOQ e eOQ eOQ eOQ eOQ eOQ eOQ eOQ
s s s s s s s Pa s
S“? S“? S“? S“? \3@ \3@ \3@ \3@ \3@
O O O (o O O O O O

B CERTAS M ERRADAS M NAO RESPONDIDAS

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

No grafico podemos observar maior dominio da turma nas primeira e quarta questao,
sendo a primeira de porcentagem e a quarta juros simples que busca como resultado os juros
de uma aplicacdo, os maiores nimeros de nao respondidas estdo nas quatro Ultimas questdes,

sendo a sexta e sétima questdo de juros simples e oitava e nona de juros compostos, a
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desisténcia por parte de algumas duplas mostra a principio que o conteutdo Matematica
financeira precisaria ser mais explorado com a turma.

No ANEXO 1V, trata-se da atividade de uma equipe do turno da manha, onde eles ndo
conseguiram realizar regra de trés para solucionar as primeiras questdes, nas questdes 4 e 5
eles trazem calculos incompreensiveis, porem conseguem marcar as alternativas corretas e as
demais eles preferiram deixar sem fazer.

O ANEXO V, mostra a atividade da turma da tarde, em que podemos observar mais
uma vez a falta de conhecimento nas formulas da Matematica Financeira. No ANEXO VI,
atividade de uma equipe da noite que tinha a compreensao de porcentagem, porém na parte de
juros simples e composto s6 um dos alunos lembrava de algumas coisas ¢ ao dar uma revisada
no caderno conseguiu solucionar uma das questoes, que o deixou feliz.

Quando interagiamos com os alunos perguntdvamos o porqué da dificuldade em
solucionar as questdes propostas em exercicio, € na maioria dos casos a culpa recaia sobre o
professor ou na propria matematica, em relatos dos alunos eles nos contam o seguinte.

Aluno I: Durante a aula ndo consigo entender o que o professor explica,
tudo para mim parece ser a mesma coisa, eu nunca fui bom em matematica,
mas depois que cheguei no ensino médio eu acho que as coisas pioraram, s6
faco escrever, mas aprender de verdade eu ndo consigo, sou péssimo em
multiplicacdo e divisdo e acho que isso complica ainda mais minha situacao.

Quando questionado sobre o que poderia mudar essa situagao, o Aluno I propos: que

os assuntos deviam ter mais tempo para serem explorados.

Aluno II: Eu sempre tive dificuldade com a matematica, sempre foi mais de
portugués, os nimeros me dao dor de cabeca, eu até¢ entendo na hora que o
professor esta explicado no quadro, mas quando € s6 eu e o caderno nao sei
o que fazer

Aluno III: Eu gosto de matematica, o problema estd na maneira como o
professor ensina, ele acha que nods temos a mesma inteligéncia dele, ele
explica uma vez e quer que nos ja aprenda. Quando nds perguntamos algo
para ele, ele diz que nos ja deviamos saber pois, ele ja explicou para nés. Eu
até sou bom em matematica, mas do jeito que ele passa as coisas, nos nuca
vamos aprender.

O Aluno II também comenta que os jogos que seriam aplicados era uma boa opcao

para que eles aprendessem melhor o assunto, pois seria um momento a mais para praticar.
Assim, depois desse didlogo com a turma, tivemos uma nova perspectiva para abordar o
conteildo matematico, prosseguimos com as atividades, realizamos algumas revisdes na

tematica que seria abordada.
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Figura 11: alunos em aula de revisdo.

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Durante as revisdes os exercicios ja anunciavam o que teriamos que intensificar com a
turma nos estudos de Matematica Financeira, para que os alunos se aproximassem do dominio
do conteudo.

Os jogos foram apresentados e todos ficaram animados. Durante a participacio,
percebemos um maior dominio na turma da manha, mas as outras turmas também executaram
0s jogos com éxito. As as atividades de revisdo trabalhadas com eles em sala, ajudaram a
solucionar os jogos.

Como os jogos foram realizados em equipes, percebemos a interagdo entre aqueles que
tinham mais dominio do conteido com aqueles que nao tinham, sempre quando era a vez do
jogador com menos pratica do assunto os outros jogadores ajudavam, gerando assim uma
troca de saber entre os alunos, ao ensinar para seu colega o aluno estd praticando mais uma
vez 0 assunto enquanto o outro estd aprendendo por mais uma didatica diferente.

Ap6s a aplicacdo dos jogos, varios alunos comentaram sobre aprender daquela forma,
que era mais divertido, e que assuntos que ndo conseguiam compreender durante as aulas,
agora com 0s jogos e com a ajuda dos discentes responsavel pela pesquisa e colegas de sala
passou a entender melhor, uma das alunas comentou sobre a porcentagem que raramente ela
sabia o que exatamente fazer, e com os jogos ela aprendeu ndo so de uma forma de
responder, mas sim duas maneiras diferentes, ela estava feliz com isso e agradeceu a nos por
apresentar 0s jogos para turma.

Na realizagdo do Atividade 02 presente no ANEXO II, de carater avaliativo com as
turmas manha, tarde e noite. Pode-se perceber uma diferenca nas notas alcangada neste
segundo questionario, na tabela a baixo temos uma média mais alta do que a média do

Questionario 1.
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QUADRO VI: Nota da Atividade 02

MEDIA POR | MEDIA

TURNO NOTAS TURNO GERAL

| 795| 9,38| 9,38| 8,75| 9,38| 7,35| 7,32 | 6,69| 8,75| 8,75
MANHA 8,356
526| 875| 875| 875| 10| 6,69| 875 | 8,75| 9,38

6,52 | 8,75| 7,95| 875 | 812 7,32| 7,95| 7,32| 8,12| 10 8,04
TARDE 7,962
58 | 7,32| 7,32| 10| 9,38/ 6,69

NOITE | 8,12 | 6,69 | 6,52 | 812 | 6,69 | 7,32 7,243

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Os resultados obtidos demonstram que os jogos serviram para intensificar o
conhecimento j& adquirido pelos alunos. Em termo geral, as notas do Questionario 02 ficaram
acima dos 6 pontos, nota essa tomada como positiva pela maioria das instituigdes de ensino.
A média geral das turmas teve um expressivo crescimento, saindo de 3,609 para 8,04, um
aumento de mais de, 222%.

No fim do projeto os alunos receberam o Questionario 02 onde eles respondiam
perguntas a respeito da sua experiencial com os jogos e como eles veriam a Matematica
financeira de agora em diante.

Um dos alunos relata que o projeto dos jogos o ajudou, pois tinha dificuldade em

entender a matematica financeira.

Figura 12: resposta do aluno 01.
1) Emn sua opinido, o projeto que vocog participou
aliando conceitos de MMatemidtica Financeira
contribuiu parm o ensino de Matematica?
00 Sim { ) Nao { ) Nio fez diferenca
Justifigue sua escolha:

Me  afeicliory wnnwaidia 9ax  Feawm cionen
M_Pﬂhmﬂ_*l-h_—da_wﬂ_i

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Outro, fala sobre a facilidade que os jogos proporcionam para aprender os contetidos da

matematica.
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Figura 13: resposta do aluno 02

Fonte: arquivo dos autores, 2023.
Quando questionados se queria mais vezes atividades daquele tipo, um dos alunos

justifica que seria mais uma chance de aprender o contetido visto em sala.

Figura 14: resposta do aluno 03

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Um dos alunos, quando questionado sobre o que mais lhe despertou interesse durante as

aulas, diz que foram os jogos e que estudar matematica pode, sim, ser divertido.

Figura 15: resposta do aluno 04

Fonte: arquivo dos autores, 2023.

Em uma andlise podemos perceber que o trabalho proposto alcancou seus objetivos de
favorecer a aprendizagem de Matematica Financeira por meio de jogos matematicos,
mostrando também que trabalhar com jogos ludicos como ferramenta de ensino para turmas

do nivel médio pode ser uma tatica de resultados positivos para a educacio



6. CONSIDERACOES FINAIS

A ludicidade é um tema que tem encontrado espago em diversos setores da sociedade.
O conhecimento formal estruturado ignora os aspectos educativos da brincadeira, que ¢ uma
forma rica de estimular e desenvolver a aprendizagem. Portanto, faz-se necessaria a utilizacao
dos jogos como ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem de matematica, que
ndo s6 promova a aquisicdo e memorizagdo de conhecimentos, mas também permita que os
alunos interajam e socializem, tornando-se assim agentes de constru¢do do conhecimento.

A matematica financeira pode auxiliar no processo de constru¢do da cidadania, pois
além de facilitar a integragdo do homem ao meio social, orienta as pessoas a lidarem melhor
com o dinheiro, propiciando um maior controle dos gastos, permitindo que questionem as
formas de organizagdo economica.

Houve uma certa dificuldade e deficiéncia para aplicar as atividades e até mesmo
compreender melhor o que estava envolvido em trabalhar com matematica financeira, mas
tudo isso foi superado com revisodes e atividades.

Os resultados obtidos mostram que ¢ possivel utilizar os jogos como recurso para o
ensino da matematica em sala de aula, levando em consideracdo tarefas individuais ou em
grupo que os professores poderdo realizar em diferentes momentos. Podemos destacar
também que o comportamento dos alunos pode ser melhorado por meio do ambiente
colaborativo criado pela introdugdo de jogos.

Assim, os alunos que no inicio apenas conversavam e atrapalhavam os colegas ficaram
motivados durante o jogo e, ao perceberem como era fécil aprender matematica, ficaram mais
interessados e passaram a participar da atividade.

Diante de todas essas atividades realizadas em sala de aula, podemos ressaltar que os
jogos matematicos, quando trabalhados como uma ferramenta metodoldgica na pratica

pedagdgica, podem favorecer a aprendizagem.
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ANEXOS

ANEXO I (Atividade 01)

Fazer as esclugdes das questies

¢ Porcentagem
1) Quantoé 25%de 1407
)
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ANEXO II (Atividade 02)

RESPUNDA. 4) Qual o montante de uma aplicacio de 7) Um capital de RS 10.500,00 foi zplicadoa
RS 7.300,00 pelo prazo de 20 dias, amataxade  juros composto com taxa percentual de 4%aa. 0

1) Opreco do aluguel do apartamento demarta ~ juros simples d2 1.3% ao més? montante gerado ao final de 2 anos sera de:
passon de RS 1.600,00 para RS 1.840,00. De i
quanto foi o aumento percentual? M= C(l 41 Tl) M= C(]. + )

30- =20 M=TH040,0005 -5  M=10500(1+ 0,04)
10% yop 1 M=Tom )
DU 2 =131 M = 10300(1,04)
¢) 1% 240100 24000 = :
O3% T T 15 ou seja 15% A(M[— ﬂ’ggg 8110816
¢) 20% 3) Um capital de R 3.300,00 foi investidoa B !

Juros compostos durante 36 meses, com a taxa de
1) Anaaplicou RS 1.000,00 por 123 dias, auma ~ juros de 11% a.a. os juros gerados por esse
taxa de juos smples de %ozomes. Calonle 0 capitel foide: o+ iy

Juros & o mentante obtidos. M= 350- (140,11
34100 = 0,03 JRSLI00 - g0 11
1 més = 30 dias b)RS1250,70 M= 3500 1, 367631
0,08 30=0,00 gRsLasjy  M=4mD
e Gl I 0- 0
J= 1'[][1'(] {] 0ot - 125 = 100, 1=
J=15 ORSLIGN o g
M=C+J B o
f';:! . 11"102”; 1% 6) Um certo capital foi imvestido durantz 2 znos

com uma taxa dz 8% a0 ano, gerandoum
3) Qual serd o capital necessdno paraobterum montante e RS 29.160,00. Entio o valor desse
montante de RS 200.000.00 daquiaseisanos e capitel éigual &

A\

uma taxa de juros smples de 23% a0 ano? M= C{l i i]
JRS 00000 29160=C(1+ 0,08

3 RSI00000 4y HRS 2200000 29160 = C(1,08)"
b)RSL000000 0000 =C- (140,25 -6) ~ /RSZ0000 29160 =C- 1, 1664
ORSELNNG 2000 4RS 27,0000 20160
ORSNM000 T 25 RS Nmm C'= = 25000
O RSS000000 = 80000 1, 1664
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ANEXO III (Questionario 01)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS DE BRAGANCA
FACULDADE DE MATEMATICA

Rassaltarnos gquea a pesgquiza & anonima, on

s2ja, a5 respostas ndc  terdo  ssus autorss
identificados, tais como as entidadas pasguisadas,
sarantindo a pressrvagio da identidads a.utn:--_'.'al.
MNaste sentido, o uso de sus informacio sera apenas
armn situacoes acadsmicas & de grandes importancia
sucesso da Apradsgo

pars o pasguiss.

antacipadaments sua colaboragio

I Em sus opinido, o projeto gque vood participon

aliando concsitos de Mlatemnatica Financeira
contribuiu para o ensino da hlatamatica?
1 Bim {1 Mao

Justifique sus sscolha:

{ } MNao fazdiferanca

2} Como wocg awvalia as atividadss realizadas,

dasenvolvidas ao longo do projeto mas aulas ds

Blaternatica?
{ ) Ruim {1 Bom
{ )} Rapgular {) Excalanta

3) Voc# gostaria gque 2s5a forma de ensinar fosse
inserda nasaulas da Matamatica mais vezasT

) Sim [} Mio
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Justifiquea sua escolha.

4} Depois dos jogos com o5 colegas acerca
dos habitos de compra & wists ou & prazo,

woes mudaria ssus hibitosT Por gqua?

371 O gus mais dssparton interssse em vocod
durants as aulas trabalhadss nests modslo d=
projato.

5} Escreva abaixo quais as contribuigdas qusa
o projeto desenvolvido nests turma podsrio
trazer pamm sua vida na formma de adguiric
produtos 2 partir dos

conhacimentos partilhados mnas atividadas

Servigos a

durants a aplicagio daste projsto.




ANEXO IV (Atividade 01 do Turno Manha)

Fazer as resolugdes das questaes! ®  Juros Simples - Juros
Uma pessoa aplicou o capital de RS 1.000,00 a
uma taxa de 3% 20 més durante 9 meses. O

licagio foi de:
N /3) Lz‘?p é '){ Oco p2
.

® Porcentagem
Quanto & 25% de 140?

b 30000 C:37 .

fa

-

&) 35,00 ) 295,00
d) 305,00
b) 38,00 %) (:fomomu t20) %%
9 l °0o, 0o 13 {
O:p . 3ur¢i<3"m?h:\ Mnnunb{c?j%,n:p i

d) Uma pessoa aplicou o capital de RS 3,400,00 a
uma taxa de 6% ao més durante 22 meses. O

montante dessa aplicaglio & de:

® Porcentagem z Acréscimos )
i > o

Uma mercadoria custa R$70,00 ¢ sofreu um ::; :’92: J“ L"oa\b s
acréscimo de 32%. Qual o nov ealor da ) A 888,00 5““:‘10 Nz 7
mercadoria? Ra d) 7.893,00 Cr2zn
a) 8940
b) 92,40 th #  Juros Simples - Capital

’ Um capital aplicado a juros simples durante |

c) 90,40 *_57 ano, com uma taxa de juros de 3% ao més,
d) 91 gerou um montante de RS 4.352,00. O valor do
capital aplicado foi de:
. a) 3.225,00
® Porcentagem - Pecréscimos b 319000
Uma mercadoria custa R$960,00 e sofreu um ¢} 3.200,00
d) 3.185,00

desconto de 58%. Qual o Hovg or da

mercadoria?
%O
a) 404,20 @ Juros Simples - Taxa de Juros |
b) 403,20 Uma quantia de RS 2.000,00 foi aplicada a juros

periodo 0 montante era de R$ 3.200,00. Essa

d) 401,20 quantia foi aplicada a uma taxa de juros
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simples pelo periodo de 10 meses. Ao final do |

5%
6%
9%
4%

a)
b)
<)
d

®  Juros Compaosios

Um capital de R$2.200,00 foi aplicado durante
2 meses no sistema de juros compostos, a taxa
P inensal fixa foi de 5%. Qual o valor do
montante apds esse periodo?

a) 241550

b) 2.450,50

c) 2.420,50

d) 242550

Uma pessoa investiu um capital de RS 1.300,00
a juros composto por 2 meses. A taxa aplicada
foi de 4% ao més. Quanto essa pessoa ird
receber de juros apos esse periodo?

a) 76,08

b) 141,08

c) 106,08

d) 136,08




ANEXO V (Atividade 01 do Turno Tarde)

Fazer as resoluges das questoes!

\.\

e

¢ DPorcentagem

Quanto & 25% de 14

X 500 ) —)o0%
A

0 3600 L ; 5
4 10 IOOX.uMO-O.'Bu? 3
‘;r'; /

®  Porcentagem - Acréscimos

Uma mercadoria custa R§70,00 ¢ sofreu um

acréscimo de 32%. Qual o novo valor da

mercadona’ :
Zo-|0 100K 7001
Y oA ,(Xn 100 0*29-."40
X 240
0 040
d) 9140

¢ Porcentagem - Decrescinios

Uma mercadoria custa R$960,00 ¢ sofreu um
desconto de 58%. Qual o novo valor da

mercadora?
2) 40420
0 w2
¢) 40220
) 401

v
0 Juros Smples « Juros

Uma pessoa aplicou o capital de RS 1,000,002

uma taxa de 3% a0 més 9 meses. 0
jurs mmM
X 100000034

b WO 7%
) 50
) 0500

® Juros Simples - Montante
Uma pesson aplicou o captal de RS 3400002
uma txa de 6% a0 més durane 22 mess. O
montante dessa aplicacdo ¢ de
i) 793,00
b) 7913,00

® Juros Simplés - Capital

Unm capital aplicado a juros simples durante |
ano, com uma {axa de juros de 3% no més,
gerou um montante de RS 4.352,00, 0 valr do
capital aplicado foi de:
3 150
b) 319,00

6 320

#  Juros Simples - Taxa de Juros

Uma quantia de RS 2.000,00 foi aplicada a juros
simples pelo perlodo de 10 meses, Ao final do
perlodo o montante era de RS 3.200,00. Essa
quantia foi aplicada a uma taxa de juros

46

1) %
B %
¢ %
0 4

& Juros Compostos

Un capital de RS2.200,00 foi aplicado durante
2 meses no sistema de juros compostos, 4 laxa
mensal fixa foi de 5% Qual o valor do
montante apds ess¢ periodo’
1) 241550
b) 245050

Una pessoa investiu um capital de RS 1,300,00
a juros composto por 2 meses. A taxa aplicada
foi de 4% a0 més. Quanto essa pesson iri
receber de juros apds esse perfodo?
1) 76,8
b) 141,08
£ 10608
d) 136,08




ANEXO VI (Atividade 01 do Turno Noite)

Fazer as resolugdes das questdes!

A

e

® Porcentagem

Quanto é 25% de 1407

W 3500
b) 38,00 -
c) 36,00
d) 37,00

y-00

{cO

®  Porcentagem - Acréscimos
Uma mercadoria custa R$70,00 ¢ sofreu um
acréscimo de 32%. Qual o novo valor da

mercadoria?

a) 8940 W1Q
” 92,40 (_A
c) 9040

d) 9140

L S

joo

S F T

=

25,890 ~ 3¢00 =35,00

{0oC

400X =Y0. %

Y=hode
'I(OD
x: 2.2\'-}
70,00
2,40

tagem - Decrésci 2z
Uma mercadoria custa R$960,00 e soﬁlu‘uﬁg‘z,"f’o/

desconto de 58%. Qual o nove valor da

mercadoria?
a) 40420
@ 403,20
N 40220 7
d) 401,20

Goo 100 4oyl $60,5F
% 5% M
{ok

X. 456,8

.0
- 5Sbr
/ﬁ\’/:-

5 9 10

9 ¢0¢.00
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oi®

. Juros Simples - Juros

Uma pessoa aplicou o capital de RS 1.000,00 a
uma taxa de 3% 20 més durante 9 meses. O
juros dessa aplicagdo foi de:
N 27000
b) 300,00
€) 295,00
d) 305,00

I:J-DOD-G;O%. ‘g +

J: 20
® Juros Simples - Montantc

Uma pessoa aplicou o capital de RS 3.400,00 a
uma taxa de 6% ao més durante 22 meses. O
montante dessa aplicagio éde: m= € T

a) 7.923,00 ms

b) 791300 ¢ 3-Yee
& 7.8sgppld= L nians
a 780300 ! (l

0'9
® Juros Simples - Capital

Um capital aplicado a juros simples duraote |
ano, com uma taxa de juros de 3% ao més,
gemummmmudek!dJSﬁ,OO.IOvﬂordu
capital aplicado foi de: m= £ [Ct4+ ¥
a) 322500 &~
b) 319000
& 320000
d) 3.185,00

AL

e

®  Juros Simples - Taxa de Juros

Uma quantia de RS 2.000,00 foi aplicada a juros
simples pelo perfodo de 10 meses. Ao final do
periodo o montante era de RS 3.200,00. Essa
quantia foi aplicada a uma taxa de juros
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fg 106,08

a) 5%
& 6%

¢) 9%
0z Sy

® Juros Compostos

Um capital de R$2.200,00 foi aplicado durante
2 meses no sistema de juros compostos, a taxa
mensal fixa foi de 5% Qual o valor do
montante apds esse periodo?
a) 241550
b) 2.450,50
N 242050 7
e} 2.425,50

Uma pessoa investiu um capital de RS 1.300,00
a juros composto por 2 meses. A taxa aplicada
foi de 4% a0 més. Quanto essa pessoa ird
receber de juros apés esse periodo?
a) 76,08

X 141,08 7

d) 136,08
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