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RESUMO

O mundo esta passando por grandes transformacgdes tecnoldgicas advindas da
globalizacdo, onde a comunicacdo e conexdes sao mantidas sem fronteiras, isso
resulta em uma nova geracao de individuos que sentem a necessidade do uso de
diferentes midias para o desenvolvimento cognitivo, econdmico, pessoal e social.
Nesse contexto, a escola tem o grande desafio de adequar-se a essa nova realidade,
adotando metodologias significativas que venham de encontro com as necessidades
do publico alvo. Nesse sentido, sendo a gamificacdo definida como o uso de
ferramentas tecnolédgicas para o desenvolvimento de habilidades em determinadas
areas do conhecimento, pode ser utilizada com o intuito de motivar e facilitar o
aprendizado de individuos em situagcfes reais de treinamento e aprendizagem. A
implantacdo de plataformas tecnolégicas em diferentes contextos possibilita maior
interesse coletivo em desenvolver novas habilidades e competéncias. A proposta
deste projeto de pesquisa € o estudo da viabilidade de implantacdo da plataforma
Wordwall e os jogos de tabuleiros: Trajetoria de compras e Trilha da matematica
financeira como ferramenta educacional nas aulas de Matemética financeira da
Educacao basica, por meio da gamificacdo, viabilizando assim maior participacao
dos alunos, facilitando a aprendizagem e garantindo o sucesso nos resultados
esperados. Os beneficios v8o muito além do simples ato de jogar, pois estimula e
desenvolve comportamentos relacionados ao cumprimento de regras, alcance de
objetivos e metas por meio de desafios, cooperacédo e trabalho em grupo de forma
lidica, estabelecimento de lagos afetivos com outros jogadores, bem como respeito
mutuo, estimulo a produtividade de maneira prazerosa e compartilhamento de
informagbes e aprendizagens. Os resultados se mostraram favoraveis a
incorporacdo dessa pratica em sala de aula podendo contribuir consideravelmente

para motivar os alunos e melhorar o desempenho no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Matematica Financeira, Gamificacdo, Jogos virtuais, Jogos de
tabuleiro.
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1. INTRODUCAO

As Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica orientam que 0s
estudantes da educacdo basica dominem um conjunto consideravel de
conhecimentos formais como numeros, operacdes, espaco, forma, grandezas,
medidas, tratamento da informag&o etc. A aquisicdo de tais conhecimentos e a
assimilacdo dos conceitos atrelados a estes, representam um desafio significativo.
Sobretudo considerando-se que a matematica € uma das disciplinas que compde a
Educacéo Basica.

Dada a diversidade de culturas e personalidades da demanda escolar é
natural que o professor de Matematica enfrente diferentes graus de interesse e
comprometimento com a sua disciplina. Nesse sentido, além do arsenal técnico e
didatico que o professor precisa dominar para auxiliar o estudante na sua jornada
cognitiva, é necessario que o professor possua ferramentas para motiva-lo no
processo de aprendizagem. Sem o interesse do aluno, o aprendizado da matemética
se torna uma tarefa muito mais dificil e penosa. Quando o estudante esta envolvido,
ele se torna apto a buscar por si mesmo o0 conhecimento e assim superar todas as
dificuldades inerentes a essa tarefa.

Neste estudo, trouxemos 0s jogos como ferramenta construcional.
Quando bem elaborado ou escolhido, além de envolver o aluno, 0 jogo é um recurso
didatico importante para desenvolver habilidades como, interpretacéo, tomada de
decisao, criatividade, levantamento de hipéteses e socializagdo. A utilizacédo de jogos
em sala de aula é uma oportunidade para que o professor possa ministrar suas
aulas de forma dinamica e interessante. Deste modo obtendo resultados que vao
além da aprendizagem de conceitos e ideias matematicas, contribuindo para a
formacao pessoal e intelectual dos estudantes.

Existe um grande numero de jogos disponiveis na literatura e que podem
ser acessados com certa facilidade em livros e em diversos sites da Internet. No
entanto, ainda é escassa a producdo de livros ou sites orientados para auxiliar
professores na utilizacdo dos jogos de forma sistematica de acordo com o contetdo
programatico do ensino basico. Isso obriga o professor a realizar uma investigacao

extensiva para encontrar 0s jogos que se apliqguem as suas necessidades levando-o,
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as vezes a criar seus proprios jogos. Embora esse possa ser essencialmente um
exercicio interessante, na prética, essa limitacdo impede o professor de fazer uso
sistematico de jogos como recurso didatico, pois, ha de se considerar que o tempo
do professor é escasso frente ao volume de aulas e atividades que deve desenvolver.

O jogo é um recurso didatico que proporciona ao estudante uma
oportunidade de desenvolver o conhecimento matematico de forma Iudica; exigindo
o dominio de regras, instrucdes, definicbes e deducdes. Assim 0 jogo torna-se um
meio, uma oportunidade de construir e fixar conceitos e ideias fundamentais para
formacdo do aluno. Neste sentido, propomos a demonstracdo de dois jogos de
tabuleiro, cuja regras trabalham os conteldos de nog¢des basicas de financas
(matemaética financeira), e um jogo virtual que também trabalha no¢cdes béasicas de
financas.

Este processo de se usar 0 jogo como recurso didatico € também
conhecido como gamificagéo.

A gamificacdo € uma abordagem que utiliza elementos de jogos em
contextos como educacdo, negocios e treinamento, para engajar e motivar as
pessoas. No contexto sobre matematica financeira e gamificacdo, podemos explorar
como a aplicacdo de elementos de jogos pode melhorar a compreensédo e o
aprendizado de conceitos de matematica financeira.

E ai que a gamificacdo entra em cena. Ao incorporar elementos de jogos,
como desafios, recompensas, competicao e interatividade, no ensino da matematica
financeira, € possivel tornar o aprendizado mais atraente e envolvente. A
gamificacdo oferece uma abordagem pratica e ludica, permitindo que os estudantes
experimentem situacdes financeiras simuladas, tomem decisbes e vejam 0s
resultados de suas escolhas de uma forma que seja ao mesmo tempo educativa e
divertida. Este trabalho encontra-se estruturado da seguinte forma:

Introducdo: Introduzir o assunto que sera abordado. De forma clara e

simplificada, além de informar o contetdo dos paragrafos seguintes.

Justificativas: Mostrar alguns elementos que justificam o trabalho.

Objetivo geral: Apresentar a ideia central do trabalho, descrevendo

também a sua finalidade.

Objetivos especificos: Delimitar o tema, além de detalhar os processos

necessarios para a realizacao do trabalho.
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Fundamentacéao tedrica: € a revisao das pesquisas e das discussdes de

outros autores sobre o tema do trabalho. Ou seja: € a contribuicdo das
teorias de outros autores para a pesquisa.

Encaminhamento metodoldgico: trata da forma, das estratégias e dos
procedimentos necessarios para atingir os objetivos de aprendizagem.
Matematica financeira: mostra uma pequena parte do conteudo didatico
gue servirh como base para a utilizacdo dos jogos mencionados no
trabalho.

Sobre a gamificagcdo: Mostra um pouco sobre a gamificacdo e as

vantagens para o aprendizado de matematica financeira.
As regras do jogo: Os elementos que definem sua coeréncia e estrutura.

Apesar de que, um mesmo jogo poder ser praticado com variagdes, e que
determinadas mudangcas em um padréo de regras podem dar origem a
NOVOS j0gos.

A gamificacdo na emocdo do jogador: neste tdpico vemos o
envolvimento, e como 0s jogos podem mexer com 0 emocional dos
jogadores (alunos).

Andlise de games de matematica financeira: aqui mostramos trés jogos,
sendo dois jogos de tabuleiros, trajetéria de compras e trilha da
matematica financeira, em formato fisico, e um jogo digital, por meio da
plataforma wordwall.

Relato de experiencia pessoal: o tépico trata do relato de uma
experiéncia pessoal, na qual a autora do trabalho vivenciou uma aplicacao
do processo de gamificagdo como instrumento educacional.
Consideragdes finais: trata do desfecho do trabalho, mostra o problema
central e verifica se cumpriu todos objetivos da pesquisa.

Referéncias: indica as fontes de informacgdes utilizadas no trabalho.

JUSTIFICATIVA
A matematica muitas vezes é a disciplina mais complicada para a maioria

dos alunos. Essa dificuldade na aprendizagem pode fazer com que alguns desses
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alunos passem a ndo gostar e até percam a vontade de aprender. Porém, a
matematica financeira é muito importante para o cotidiano. Hoje em dia, com
a tecnologia, a educacédo esta se renovando e se transformando, para melhorar os
processos de ensino aprendizagem. Essa transformacao na educacao, por meio da
tecnologia, vem trazendo diversos métodos e alternativas ao ensino tradicional, para
facilitar a aprendizagem dos estudantes e tornar as aulas mais dinamicas para
conseguir o envolvimento em sala de aula.

Uma dessas alternativas hoje em dia é a gamificacdo, que pode ser uma
6tima aliada no ensino da matemética e facilitar o raciocinio nessa disciplina. Hoje
em dia, 0s jogos ndo sdo voltados apenas ao entretenimento e lazer, eles também
podem ser utilizados como uma maneira de auxiliar os estudos de criangas e jovens,
para que esses estudantes consigam criar identificacdes com as disciplinas, e 0
mais importante: aprender brincando

Ao utilizar a gamificacdo na matemética financeira, o aluno consegue
aprender na pratica, garantindo um aprendizado ativo, facilitando o entendimento e
absorcéo dos conteudos.

A gamificagcdo na mateméatica financeira faz com que os alunos
desenvolvam um perfil mais participativo nas aulas e criem autonomia na hora dos
estudos, pois a utilizagéo de jogos no processo de ensino-aprendizagem aproxima o
aluno do conteudo, deixando as aulas e a disciplina mais atrativas.

O dinamismo dos jogos auxilia 0 aluno a ter um raciocinio mais agil na
resolucdo de problemas e superar desafios, além de estimular o desenvolvimento de
habilidades, agucar a criatividade, motivar e promover a interagao entre eles.

No estudo sobre “Os jogos como alternativa metodolégica no ensino da
matematica”, Flavia Carcanholo comenta sobre os beneficios dos jogos no ensino da
matematica:

“O jogo pode ser utilizado como analogo a exercicios
mecanicos, para treinos de conteldos especificos, para
desenvolver o raciocinio, com fins a cooperacgao e interagao
social, com intuito de aperfeicoamento e auxilio a memoéria,
para desenvolver a descentracdo do pensamento com a
finalidade de fixar a aprendizagem e reforcar o

desenvolvimento de atitudes e habilidades”
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Os jogos estimulam a utilizacdo e o aperfeicoamento dos sentidos
humanos, fazendo com que o aluno tenha foco e atencdo, favorecendo suas
percepcdes e sua capacidade cognitiva.

Considerando que a Matemética financeira é uma éarea de aplicacao

pratica da matematica, que consiste em célculos direcionados a melhor organizacéo

7

e ao maior controle do dinheiro, mais do que uma ciéncia, é uma ferramenta
bastante util no dia a dia, tanto para cuidar das contas pessoais quanto daquelas
que pertencem a uma empresa.

A gamificacdo no ensino de matematica desenvolve um perfil de aluno mais
participativo nas aulas e consigam melhores resultados na hora dos estudos, pois a utilizacdo de
jogos no processo de ensino-aprendizagem aproxima o aluno, deixando as aulas e a disciplina
mais atrativas.

Deste modo a Matematica Financeira gamificada estimula os alunos na
aprendizagem. Por meio de jogos interativos e educacionais, os alunos tém uma op¢ao a mais,
paralela a sala de aula, para praticar de forma divertida exercicios de porcentagem, juros simples
e composto, capital, entre outros.

Através da aprendizagem da Matematica Financeira gamificada os alunos podem
vivenciar situacdes de seu cotidiano como: compra, venda, pagamento a vista, pagamento
parcelado, juros, desconto e outras situagdes diarias que podem exigir este conhecimento.

A gamifica¢@o pode proporcionar tudo isso. Em resumo, é uma técnica gque aplica os
principios dos jogos em diversas areas. Nesse caso, tornar as interagbes mais dindmicas, mais
interativas e mais engajadoras no ensino da matematica financeira com melhor aproveitamento

para o aprendizado.

OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral mostrar a influéncia dos elementos
e mecénicas dos jogos como fatores motivacionais no ensino. Entende-se que
gamificacdo parte do conceito de estimulo a acdo de se pensar sistematicamente
como em jogo, com o intuito de se resolver problemas, melhorar produtos, processos,
objetos e ambientes com foco na motivagdo e no engajamento de um publico
determinado. O jogo, sendo uma forma de narracdo, explora experiéncias, e estas

sédo fundamentais para a construcdo do conhecimento dos sujeitos.
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O foco da gamificagcdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de
uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes
de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e
desafiadores, favorecendo a criacdo de um ambiente propicio ao engajamento do
individuo. Esse engajamento, por sua vez, pode ser medido e visto como 0s niveis
de relacdo entre sujeito e o ambiente, e é um dos principais fatores a serem
explorados dentro dos recursos de gamificacdo. Isso porque é o foco da propria
gamificacdo e responsavel pelo sucesso ou insucesso do jogo enquanto estratégia.

Compreende-se que a criagdo de ambientes que interajam positivamente
com as emoc¢des dos individuos favoreca o crescimento desses niveis de
engajamento. No sentido motivacional, os elementos da gamificacdo devem
relacionar tanto as motivacdes intrinsecas como extrinsecas dos individuos, pois
elas influenciam diretamente o engajamento do sujeito. No caso dos jogos, as
motivacdes intrinsecas sdo baseadas nas mecéanicas, dinAmicas e estéticas dos
ambientes e sistemas. Saber utilizar as mecanicas dos jogos em ambiente de
gamificacdo € o principal fator para o sucesso da utilizacdo de seu conceito.

Através das mecanicas € possivel favorecer a funcionalidade do sistema,
e a partir disso influenciar tanto na dindmica e principalmente na estética, que
envolve diretamente o fator motivacional do individuo. Neste contexto, identifica-se
gue determinados elementos sdo preponderantes para a construcdo de jogos e com
isso um ambiente de gamificacdo. Entre eles meta, regras e sistemas de feedback
dos jogos sdo fundamentais para a criagdo do envolvimento voluntario do sujeito ao
ambiente. Além disso, demais fatores sdo responsaveis pela criacdo de um
ambiente ladico e motivacional, como: situacdes fantasiosas, objetivos claros,
orientacdo, desenvolvimento de habilidades e estimulos. Nesse aspecto apresentou-
se uma série de mecanismos que podem ser utilizados das mais variadas formas na

criacao de acdes e ambientes com base na gamificacéo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Ao utilizar a gamificacdo na matematica financeira, temos como objetivo,

fazer com que o aluno consiga aprender na pratica o que Ihe foi ensinado na teoria,
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garantindo um aprendizado ativo, facilitando o entendimento e absorcdo dos
conteudos.

Considerando a Educacédo Financeira na Educacéo Basica, podemos nos
voltar para um termo mais caracteristico, a Educacdo Financeira Escolar. Silva e
Powell (2013) ajudam em nosso entendimento da Educagéo Financeira voltada para

a escola, ao apresentar seus principais objetivos:
- Compreender as nocdes bésicas de financas e economia
para que desenvolvam uma leitura critica das informacdes
financeiras presentes na sociedade;
- Aprender a utilizar os conhecimentos de matematica
(escolar e financeira) para fundamentar a tomada de decisdes
em questdes financeiras;
- Desenvolver um pensamento analitico sobre questdes
financeiras, isto é, um pensamento que permita avaliar
oportunidades, riscos e as armadilhas em questbes
financeiras, e também uma metodologia de planejamento,
administracdo e investimento de suas financas através da
tomada de decisBes fundamentadas matematicamente em
sua vida pessoal e no auxilio ao seu nucleo familiar;
- Analisar criticamente os temas atuais da sociedade de

consumo.

Um individuo (aluno) em contato com a Educagéo Financeira deve estar
munido de conhecimentos basicos da Matematica Financeira Escolar. Esses
conhecimentos devem ser utilizados a favor de uma melhor tomada de decisbes
financeiras, colocando em pratica no¢cdes de economia e financas. Portanto, o
conhecimento introduzido na escola deveria servir de base para o individuo
administrar com seguranca e planejamento sua vida financeira.

Atualmente sao varias as metodologias e estratégias de ensino adotadas
nas aulas de Matematica para que o ensino seja mais atraente. Dentre as diferentes
estratégias pode-se salientar a sala de aula invertida, jogos de manipulacao,
aprendizagem cooperativa e uso das midias.

Neste sentido, a gamificagdo vem como mais uma possibilidade de
estratégia de ensino para agregar valor no fazer pedagdgico do professor. Traz

consigo varios beneficios, dentre os quais, 0 mais importante em se tratando de
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adolescentes e jovens, a motivacao para aprender, ndo somente conteudos, mas,
também o trabalho em equipe e outras habilidades sociais.

Por meio de uma proposta envolvendo elementos dos games é possivel
tratar os contetdos das aulas de Matematica Financeira de uma forma ludica, assim
buscando o interesse do aluno em realizar as atividades bem como despertar a
curiosidade pelos assuntos escolares.

N&do sdo poucos os comentarios de alunos em diferentes niveis de
aprendizagens que relatam que as aulas de mateméatica sdo macantes e dificeis de
aprender. Desta forma, cabe ao professor adotar técnicas significativas para poder
desenvolver nos seus alunos aprendizagens que levaréo por toda sua vida escolar e

académica. De acordo com Falconeri (2019),

“faco uso da gamificagdo no ensino, com a intengéo de fazer
com que as aulas de matematica se tornem mais atraentes,
contextualizadas e produtivas para os estudantes”.

A atuacado do professor, nesse contexto, € como se fosse de um designer
de jogos, procurando formas para que o aluno sempre queira jogar mais, ficando
motivado para descobrir novos conhecimentos do mundo ao seu redor.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) o
ensino do Componente Curricular de Matematica € uma “ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes momentos
historicos” e, dentro desta tematica, mais importante é “uma ciéncia viva, que
contribui para solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e para alicercar
descobertas e construgdes”. Desta forma, a Base tem como protagonista o aluno,
gue necessita desenvolver habilidades relacionadas ao conhecimento matematico,
vinculadas as ferramentas para ler, compreender e transformar a realidade. Nesse
contexto € possivel perceber que a tecnologia esta arreigada nesta nova visao
curricular, com aprendizagens significativas.

A gamificacdo na educacao € uma estratégia de um ensino mais dinamico
gue se utiliza de jogos com o objetivo de incentivar e engajar os alunos e facilitar o

processo de aprendizagem
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O uso de metodologias ludicas pode estimular o aluno a se interessar e
se envolver no aprendizado dos conteidos matematicos. Segundo Borin (1998, p. 9),
a insercédo de jogos nas aulas de matematica oferece uma reducdo dos bloqueios
apresentados por muitos dos alunos que tém aversdao a matematica e possuem

dificuldades em entendé-la.

A variedade de perspectivas presentes no jogo resulta no
desenvolvimento l6gico e o aperfeicoamento da capacidade de interacdo social do
aluno, pela cooperacao e diferentes solu¢cdes de problemas. De acordo com Moura
(1994, p. 24):

[...] a importancia dos jogos esta nas possibilidades
de aproximar o aluno do conhecimento cientifico, vivendo
virtualmente situagdes-problema que os aproximam daquelas
gue o homem realmente enfrenta ou enfrentou. No
enfrentamento de situagBes vivenciadas ou simuladas no
jogo, as quais demandam refletir analisar e criar estratégias
para resolver problemas, estabelece-se um caminho para o
desenvolvimento do pensamento abstrato (MOURA, 1994,
p.24).

Almeida (1987) relata que os povos egipcios, romanos e maias, utilizavam
a pratica dos jogos para que o0s jovens pudessem aprender valores, conhecimentos,
normas e padroes de vida. Platdo ressaltava a importancia do “aprender brincando”
e acreditava que todas as criancas deveriam estudar a matematica de forma atrativa,
sugerindo como alternativa a forma de jogo.

Rade e Borges (2010, p.564), consideram que “durante o jogo o aluno
desenvolve ou ativa diferentes agdes mentais, simultaneamente.” O jogo possibilita
ao aluno a resolucéo de problemas de varias maneiras. Envolver situacfes habituais
aos alunos nos jogos propicia a assimilacao do contetdo, aumentando a atencéo e o
entusiasmo dos alunos.

Entretanto, o trabalho com jogos nas aulas de matematica financeira deve
ser cuidadosamente planejado e orientado, isso levara o aluno a desenvolver

habilidades como: observacdo, andlise, levantamento de hipGteses, busca de
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suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organizagdo. Também
proporcionara a socializagdo entre os alunos, o desenvolvimento da linguagem, os
diferentes processos de raciocinio e diferentes pontos de vista (SMOLE, 2007).

A Resolucdo de Problemas como estratégia de ensino estad presente
neste trabalho em dois sentidos: em relagdo a utilizacdo do jogo que exigira que
diversas decisdes sejam tomadas e, no sentido intrinseco do jogo. Em ambos os
casos € necessario que o professor faca uma intervencdo continua para que a
diversédo leve a uma aprendizagem. Deve-se pensar como e quando o jogo sera
proposto e quais possiveis exploracfes ele permitira para que os alunos aprendam
(SMOLE, 2007).

O desenvolvimento do jogo pode envolver conceitos e ideias matematicas
importantes que podem ser exploradas pedagogicamente. Em geral, utilizaremos
materiais manipulaveis para uma melhor absor¢do de conhecimento. Na utilizagédo
do jogo é necessario tomar decisdes a respeito da utilizacdo desses materiais que
serdo apresentados em forma de situagbes-problema. Lorenzato (2010, p. 28),
destaca essa potencialidade do material didatico que julgamos ser de grande
relevancia ao afirmar que:

Talvez a melhor das potencialidades do material
didatico seja revelada no momento da utilizacdo do material
didatico pelos proprios alunos, pois é durante esta que
surgem imprevistos e desafios, os quais conduzem os alunos
a fazer conjecturas e a descobrir caminhos e solugdes
(LORENZATO, 2010, p.28)

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

Esta producéao didatica é dedicada aos alunos da Educacéo Bésica e faz
uso de uma estratégia metodologica alternativa para desenvolver o conhecimento
por meio da utilizacé@o de jogos, aliada a resolucao de problemas.

A resolucdo de problemas é uma estratégia que visa conduzir o aluno ao
desenvolvimento de uma postura critica perante situacfes que exijam resposta. Ao
interpretar o problema, o aluno devera estabelecer hipoteses e estratégias para
enfrenta-lo. Cabe ao professor a tarefa de instigar os alunos a assumir uma postura

critica e ativa para lidar com os problemas. Por outro lado, o professor também deve
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orientar os alunos no processo de resolugcdo, porém interferindo apenas quando
estritamente necessario para reorientar as estratégias e socializar as descobertas
nos processos realizados em grupo.

Por sua vez, o aluno devera assimilar estas abordagens pondo-as em
pratica a fim de tratar os diferentes problemas propostos e apontar as possiveis

solugdes (BORIN, 1998). Neste sentido, Borin ainda afirma:

Para que possamos construir um ambiente onde haja
reflexdo a partir da observacdo e da andlise cuidadosa, é
essencial a troca de opinides e a oportunidade de argumentar
com o outro, de modo organizado. Por isso, € importante
salientar que o pré-requisito fundamental da metodologia de
trabalho para alcancarmos um bom resultado com jogos é
gue nossos alunos saibam trabalhar em grupo (BORIN, 1998,
p.11).

Trabalharemos com o0s problemas em duas perspectivas: a primeira
guando o problema € enunciado no jogo e resolvé-lo faz parte das etapas para que o
aluno consiga a vitoria. A segunda € inerente ao processo de observacdo onde o

problema emerge de situagcdes que o aluno enfrentara ao participar do jogo.

MATEMATICA FINANCEIRA

Para conseguir guardar dinheiro e arcar com possiveis imprevistos
financeiros, é preciso, sobretudo, ter controle sobre os gastos, disciplina e
planejamento financeiro. Por isso, a educacéao financeira € primordial para uma vida
financeira organizada. N&o se restringe a saber economizar, mas também a fazer
escolhas conscientes, evitar desperdicios e rever necessidades e prioridades.

A matematica financeiraé a area da matematica que estuda a
equivaléncia de capitais no tempo, ou seja, como se comporta o valor do dinheiro no
decorrer do tempo. Sendo uma area aplicada da Matematica, estuda diversas
operacoes ligadas ao dia a dia das pessoas.

Tendo como principal objetivo facilitar a tomada de decisdes, utilizando-se
de célculos para saber o que fazer com o dinheiro. Em outras palavras, como

direciona-lo para alcancar um objetivo.
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PORCENTAGEM
A porcentagem corresponde a parte considerada de um total de 100

partes.

Para indica-la, utilizamos o simbolo %. Toda razao é com Y =100, é denominada
taxa percentual.

Ex: % = 0,80 = 80% — |é- se “oitenta por cento”

Toda fracdo decimal ou equivalente pode ser escrita na forma de

porcentagem.

JUROS SIMPLES

De maneira geral, podemos calcular os juros simples por meio da formula:
J=C.it
Onde:

Juros (J): acréscimo sobre o capital.
Capital (C): o valor presente, que se refere a quantia total da operagao.
Taxa (i): percentual que determina a quantidade de juros que incidem na operacéao.

Tempo (t): a duracéo da operacao (geralmente expressa em meses).

JUROS COMPOSTOS
De maneira geral, podemos calcular o montante obtido ao aplicar um

capital a juros compostos da seguinte forma:

Como as taxas de acréscimos estdo associadas a um periodo de tempo, temos que
n=t. Logo:=

M=C1+id.(1+iD).(A+D. .1+ 1)

1+id.(1+i).(1+1). .1+ i)= fatores iguais, logo:

M = C(1 + i)
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Nos juros compostos, ndo podemos multiplicar ou dividir uma taxa dada
em certo periodo e obter uma equivalente em outro periodo, como ocorre nos juros
simples. No caso dos juros compostos, € necessario realizar outros calculos.

MONTANTE

Para calcularmos o montante, utilizamos a seguinte formula:

M=C+]=>M=C+Cit=> M= C(1+it)

Nessas formulas, ao substituirmos a taxa de juros, devemos escreve- la

na forma decimal.

SISTEMA DE AMORTIZACAO
Para calcular o valor de cada prestacdo de um empréstimo, utilizamos a
seguinte férmula:
P C.i
11—+
Onde:
P: valor da prestacéo
C: valor do bem ou do empréstimo

I: taxa de juros

n: nimero de prestacdes

Uma descricdo mais abrangente dessa teoria, pode ser encontrada nas
referéncias, SOUZA, (2010, p. 59, 71).
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3. GAMIFICACAO

A gamificagdo na educacdo € uma abordagem que utiliza elementos de
jogos em atividades e processos educacionais para educar alunos. No lugar de
textos e palestras, € possivel aproveitar elementos como a criagdo de competicdes,
a conquista de niveis ou pontos, a resolucdo de desafios e a atribuicdo de
recompensas.

A gamificacdo € uma forma atrativa de engajar os alunos, garantir sua
participacdo e envolvimento nas aulas pelos seus interesses e aprimorar a
construcdo de conhecimentos por uma via que dialoga com suas realidades de
nativos digitais.

A gamificacdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo,
utilizando as sisteméticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo.
Vianna et al. (2013) consideram que a gamificacdo abrange a utilizacdo de
mecanismos de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o
engajamento de um determinado publico.

Para os autores isso ndo significa, necessariamente, a participacdo em
um jogo, mas a utlizacdo dos elementos mais eficientes — como mecanicas,
dindmicas e estética, para reproduzir o0s mesmos beneficios alcan¢cados com o ato
de jogar. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo explora os
niveis de engajamento do individuo para a resolucdo de problemas. Do ponto de
vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) compreendem que a gamificacéo é
um processo de melhoria de servicos, objetos ou ambientes com base em
experiéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos. Zichermann e
Cunningham (2011) identificam que as pessoas sao motivadas a jogar por quatro
razdes especificas: para obterem o dominio em determinado assunto; para aliviarem
o0 stress; como forma de entretenimento; e como meio de socializacao.

Esses aspectos podem ser analisados de forma conjunta ou
separadamente. Além disso, os autores salientam quatro diferentes aspectos de
diversao durante o ato de jogar: quando o jogador esta competindo e busca a vitdria;
guando esta imerso na exploracdo de um universo; quando a forma como o jogador

se sente € alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores.
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Nesse aspecto, gamificagcdo pode ser aplicada a atividades em que é
preciso estimular o comportamento do individuo. Schmitz, Klemke e Specht (2012)
exemplificam que no processo de aprendizagem a gamificacdo contribui tanto para a
motivagdo como para o desenvolvimento cognitivo do estudante. Sua utilizagéo,
contribui na criacdo de um ambiente impar de aprendizagem, com a eficacia na
retencao da atencao do aluno (CAMPIGOTTO; McEWEN; DEMMANS, 2013). Com
base na mecanica de jogos, Vianna et al. (2013, p. 30) compreendem que o conceito
de motivacao tem como base a articulacao das experiéncias vividas pelos individuos
com a proposi¢cdo de novas perspectivas “internas e externas de ressignificagao
desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao pensamento auténomo e
propiciando bem-estar ao jogador”.

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar
nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes elementos
alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias que envolvem
emocionalmente e cognitivamente os alunos.

Para Fardo (2013, p.63): A gamificacdo pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como
distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é
gue a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o que
resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estéo
mais acostumados e, como resultado, conseguem alcancar essas metas de forma

aparentemente mais eficiente e agradéavel.

AS REGRAS DO JOGO

No contexto de qualquer jogo o individuo assume um determinado papel e
todas suas a¢des precisam ser coerentes com esse papel assumido. O jogador deve

aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para atingir alguma meta por meio da
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superacdo de uma série de obstaculos. De forma contréria, Collantes (2013)
identifica que em atividades da vida cotidiana, um sujeito pode exercer uma série de
papéis diferentes e de forma simultanea. Mas em muitos episodios do cotidiano, o
individuo desenvolve atividades mecanizadas e rotineiras, em que nao ha
superacdes relevantes ou provas especificas. Quando o0s jogos procuram simular o
cotidiano, parece haver uma ordem que entende que quanto maior o grau de
semelhanga entre os mundos ficcional do jogo e o real “mais sao reduzidas as
caracteristicas gerais préprias dos jogos” (COLLANTES, 2013, p. 30).

A estrutura e o desenvolvimento dos acontecimentos em uma historia
criam um mundo autdnomo da realidade, que muitas vezes podem se referir a vida
real. Da mesma forma, nos jogos séo vividas realidades autbnomas, que seguem
uma légica prépria e uma natureza diferente da realidade cotidiana. A existéncia
tanto da narrativa do jogo como na histéria narrativa, sdo fundamentadas em regras
préprias com carater generativo — ou seja, que podem gerar outras novas regras.
Nesse sentido Vianna et al. (2013) identificam quatro caracteristicas na mecanica
dos jogos, que entendem como essenciais ao se desenvolver um artefato com base
em gamificacéo:

1. A Meta do jogo é o motivo para a realizacdo daquela atividade pelo
individuo. Seria o proposito designado para tal atividade, o qual o
jogador deve perseguir constantemente. Deve servir como orientacdo
para a atividade e ndo um fim especifico. A meta ultrapassa o conceito

de concluséo de tarefas, diferente de um objetivo, por exemplo;

2. As Regras tém a funcdo de determinar a forma como o individuo
deve se comportar e agir para cumprir os desafios do ambiente
narrativo. As regras favorecem a liberacdo da criatividade e do
pensamento estratégico, uma vez que buscam ajustar o nivel de

complexidade do sujeito as atividades a serem realizadas;

3. O Sistema de Feedbacks é por onde o jogador se orienta sobre sua
posicao referente aos elementos que regulam a interagdo dentro do

jogo;
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4. A Participacao Voluntéaria estabelece que s6 haja a real interacao
entre sujeito e jogo quando o primeiro esta disposto a se relacionar

com os elementos do segundo.

Para isso, o individuo deve aceitar a meta, as regras e o sistema de

feedbacks propostos pelo jogo.

A GAMIFICACAO NA EMOCAO DO JOGADOR

Zichermann e Cunningham (2011) compreendem que ambientes que
interagem com as emocgOes e desejos dos usuarios sao eficazes para o
engajamento do individuo. Salientam que através dos mecanismos da gamificacéo é
possivel alinhar os interesses dos criadores dos artefatos e objetos com as
motivagcBes dos usuarios. Quanto aos elementos que contribuem para a motivacao
do individuo, identificam dois tipos: as intrinsecas e as extrinsecas (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

As motivacdes intrinsecas séo originadas dentro do proprio sujeito e
necessariamente ndo estdo baseadas no mundo externo. O individuo se envolve
com as coisas por vontade prépria, pois elas despertam interesse, desafio,
envolvimento, prazer. Vianna et al. (2013) identificam que motivados desta maneira,
os individuos procurardo por novidades e entretenimento, satisfazendo sua
curiosidade, além de terem a oportunidade de executar novas habilidades e
aprender sobre algo novo. Para Muntean (2011) esta motivagdo surge quando o
individuo decide tomar ou ndo uma ag¢do como o altruismo, a cooperagdo, O
sentimento de pertencer, de amor ou de agressao.

Em contrapartida, as motivacdes extrinsecas sdo baseadas no mundo
qgue envolve o individuo e lhe sdo externas (ZICHERMANN; CUNNIN GHAM, 2011).
Segundo Vianna et al. (2013) essas motiva¢des tém como ponto de partida o desejo
do sujeito em obter uma recompensa externa, como, por exemplo, reconhecimento
social e bens materiais. Muntean (2011) identifica que essa motivacdo acontece
guando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a acao que deve ser feita.
Como pontos, prémios, missoes, classificacdes e assim por diante.

O desafio na criagdo de ambientes e artefatos que exploram a

gamificacdo €, saber como estimular efetivamente as duas formas de motivacao,



26

tanto no seu relacionamento como separadamente. Para a gamificacdo a
combinacdo efetiva das motivacfes intrinseca e extrinseca aumentam o nivel de
motivacdo e engajamento do sujeito. Por outro lado, Zichermann e Cunningham
(2011) identificam que determinadas recompensas extrinsecas podem destruir as
motivacdes intrinsecas, afetando o aspecto motivacional do individuo. No caso de o
individuo falhar em alguma acgdo determinada no ambiente, por exemplo, é de
extrema importancia que as motivacdes intrinsecas sejam preservadas, pois de
forma contréria o sujeito pode simplesmente abandonar esse ambiente. No caso dos
jogos, 0s comportamentos intrinsecos estdo baseados nas relagbes com o0s
seguintes atrativos:(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011):

* Mecanicas, que compdem os elementos para o funcionamento do

jogo e permitem as orientacdes nas ac¢des do jogador;

* Dindmicas, que sao as interacdes entre o jogador e as mecanicas do

jogo;

» Estéticas, que dizem respeito as emocdes do jogador durante a
interacdo com o0 jogo. Essa relagdo resulta das relacbes anteriores
entre as mecanicas e as dinamicas, que levam a criacdo das emocoes

do jogador.

Do ponto de vista motivacional, Zichermann e Cunningham (2011)
entendem que para se projetar uma experiéncia ou conduzir um comportamento de
forma desejada é preciso conhecer o comportamento do individuo dentro do
contexto de jogo. Desta forma, destacam quatro perfis de jogadores por onde
desenvolvedores podem se espelhar:

* Os Exploradores consideram a prépria experiéncia como o objetivo
do jogo. Para Vianna et al. (2013) esse perfil de jogador esti
interessado em descobrir as possibilidades e os porqués do ambiente.
Tudo e todos os envolvidos no jogo adicionam aspectos a propria
experiéncia. Aléem disso, se dedicam a estudos e ao desenvolvimento
de habilidades para solucionar desafios pontuais no jogo.

* Os Empreendedores buscam constantes vitérias e sdo motivados
pela realizacdo de todas as atividades apresentadas no jogo. Na visédo

de Zichermann e Cunningham (2011) sdo competidores leais, e fazem
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conquistas proprias. Entretanto, entendem que € dificil o
desenvolvimento de sistemas e artefatos exclusivos para esse tipo de
jogador, pois devem permitir que todos possam ganhar. No sentido
motivacional, perder, provavelmente, fard o individuo deixar o jogo.

* Os Socializadores buscam a interagcdo social por meio dos jogos,
tornando-se este um pano de fundo para as interagdes sociais de longo
prazo. Vianna et al. (2013) salientam que este perfil de jogador prefere
jogos cooperativos, demandando trabalho em conjunto. A ocasido do
jogo em si € mais importante do que atingir os objetivos propostos.
Representam a maioria dos jogadores.

* Os Predadores sdo motivados a derrotar o adversario. Esse perfil é
extremante competitivo, criando relacionamento intenso com outros
jogadores, no sentido de que sua imposi¢cao sobrepde a cooperacao.
Para Zichermann e Cunningham (2011) os predadores se diferem dos
empreendedores no fato de que nao basta apenas ganhar, mas alguém

tem que perder. Representam a menor parcela de jogadores.

Os autores entendem que estes perfis ndo existem de forma isolada, mas
gue cada jogador tem um pouco dos quatro, sendo uns mais aparentes que outros
(ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011). De forma analoga, Collantes (2013)
identifica que as ac6es de um individuo dentro de um jogo se diferenciam das a¢cdes
do mesmo fora do jogo. Essa diferenca € baseada no sentimento de que o individuo
tem, de que no jogo ha um inicio e um fim bem definidos, onde as regras para
atuacdo sdo conscientes e explicitas e 0s objetivos séo nitidos. Assim, 0 sujeito
define suas acBes com referéncia no objetivo final do préprio jogo. Em contrapartida,
em situacbes fora do jogo esses mesmos elementos sdo dificeis de serem

identificados, apesar do autor salientar que podem existir.
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4. ANALISE DE GAMES DE MATEMATICA FINANCEIRA

Os jogos, dependendo de como séo elaborados e aplicados, possibilitam
gue os educandos se coloquem diante de situacdes contextualizadas do cotidiano,
em que é preciso utilizar os conhecimentos matematicos adquiridos durante as aulas
tedricas, e relaciona-los com as aplicacdes na prética, produzindo uma
aprendizagem mais significativa, ressaltando que apenas a utilizagdo de jogos néo é
suficiente, mas em conjunto com os demais componentes e estratégias do processo
de ensino e aprendizagem.

A matemadtica financeira € uma parte da matematica que aborda sobre
aplicacbes financeiras como investimentos, empréstimos, que envolvem o0s
conceitos de porcentagem, aumentos, descontos, juros simples e compostos,
nocdes que se iniciam no ensino fundamental e se aprimoram ao longo da educacéao
basica e futuramente, por exemplo, no mercado de trabalho, ensino superior, ou
curso profissionalizantes.

Desse modo, o presente estudo tem como objetivo fazer uma anélise da
utilizacdo de jogos como ferramenta no ensino/aprendizagem de Matematica
Financeira para alunos do ensino basico, tendo como objetivos especificos fazer um
levantamento sobre os jogos utilizados no ensino de Matematica Financeira, mostrar
os diferentes jogos e sua utilizagdo para o ensino de Matematica financeira e
verificar a importancia desses jogos na aprendizagem dos alunos.

Dessa forma, em sequéncia serdo apresentados trés jogos que podem
ser utilizados como recursos potencializadores da aprendizagem dos conceitos de

Matemaética Financeira.

JOGO | - TRAJETORIA DE COMPRAS
Material: 1 tabuleiro, 1 dado, dinheiro ficticio, pedes de plastico ou outro material,
cartas com perguntas e folhas de papel para desenvolver os célculos.
Desenvolvimento do jogo

Apods serem explicadas as regras do jogo, a turma deve ser dividida em
grupos de 3 a 5 participantes. Em seguida serd sorteado um jogador para ser o

comerciante, que ficara responsavel pela venda dos bens, distribuicdo do dinheiro
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aos grupos e verificacdo do gabarito das questdes. Apds o0s outros jogadores, no
caso, os compradores, receberem a quantia de R$ 30.000,00 para iniciarem as suas
compras durante o percurso pode-se comecar o jogo.

O jogo inicia com o jogador que tirou 0 maior nimero no uso de um dado,
partindo pela direita do tabuleiro. O primeiro jogador atirou o dado, identificou
guantas casas deveria avancar. Chegando a casa identificada, ela pode conter um
bénus pago pelo comerciante, um valor a ser pago ao comerciante ou a chance de
responder uma questdo e a compra de um produto mostrado na casa do tabuleiro.

As cartas ficam com o comerciante até serem compradas, e depois com o
comprador para identificar sua posse. A compra sO poderd ser realizada, se o
jogador acertar o célculo da carta, podendo o mesmo decidir se prefere pagar o
valor a vista ou a prazo. Se houve a compra e outro participante parar nessa casa,
devera pagar ao proprietario do produto 30% do valor a vista por um dia de uso,
caso o valor a vista ndo esteja disponivel no problema, o jogador devera calcula-lo.

O jogo ter& seu término, quando os jogadores ndo puderam mais realizar
compras por falta de dinheiro ou débito na sua conta bancaria, ou seja, decretarem
faléncia. Ao final do jogo, os produtos de cada participante serdo vendidos para o
comerciante por 50% do valor a vista, vencendo o grupo que obtiver maior quantia
em dinheiro.

O jogo intitulado “Trajetéria de Compras” € um jogo de tabuleiro,
desenvolvido pelas autoras Ritter e Dessbesel (2014) com a finalidade de que os
alunos possam perceber e compreender as diversas maneiras de calcular juros
simples no cotidiano, analisando as vantagens e desvantagens da realizagcdo de
compras parceladas, bem como o entendimento de no¢des basicas de matematica
financeira praticando os calculos de forma ludica.

Sendo assim, trata-se de um tabuleiro composto por objetos a serem
comprados ou fabricados, cédulas de dinheiro, cartas nas quais contém 0s mesmos
objetos dispostos no tabuleiro e as questdes a serem resolvidas e trés pebes, como
mostra a figura 1.

De acordo com Ritter e Dessbesel (2014):
Através de jogos ludicos, foi proposta uma forma interessante
para a resolu¢do dos problemas que envolvem os contetdos

em sala de aula, pois permitiu uma maneira de serem
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apresentados de modo atrativo, favorecendo a criatividade
dos educandos na elaboragdo de estratégias de resolugéo e
na busca de solucdes. (RITTER; DESSBESEL; 2014, p.7)

FIGURA 1- TABULEIRO “TRAJETORIA DE COMPRAS”

Fonte: Ritter e Dessbesel (2014)

JOGO Il - TRILHA DA MATEMATICA FINANCEIRA

Material: Tabuleiro, 1 dado, 3 pebes e folhas para anotar o montante e realizar os
calculos.
Desenvolvimento do jogo

Ao iniciar o jogo cada dupla comecard com a mesma quantia em dinheiro,
eles deverdo colocar o nome de cada participante (ou dupla) em uma unica folha e o
valor de seu montante e ao decorrer do jogo ir apontando as suas perdas e ganhos,
e fazendo as devidas operacdes. Iniciara jogando a dupla que tirar o maior valor no

arremesso do dado.
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Em algumas casas do tabuleiro existira um desafio financeiro, ou
instrucbes de movimentos. Para cada erro em um desafio, o jogador devera pagar
do seu montante ao banco um valor de R$ 50,00. Em caso de acerto o banco
pagara o valor de R$30,00.

Cada jogador ficara responséavel por conferir os resultados dos desafios
dos seus concorrentes, ndo havera uma figura de juiz.

Sera considerado falido aquele jogador/dupla, que ficar sem dinheiro
antes do término do jogo. Este por sua vez, podera solicitar empréstimos ao banco
com um limite R$200,00, com juros de 10% para o pagamento em até cinco jogadas.
Apbs cinco jogadas a taxa de juro sera 20%.

Cada dupla é obrigada a percorrer todo o tabuleiro, somente apés a
ultima dupla completar o tabuleiro sera definido o vencedor.

A dupla vencedora sera a que chegar ao final com o maior montante,
descontados 0s empréstimos obtidos com suas respectivas taxas de juros.

O jogo intitulado “Trilha da Matematica Financeira” € um jogo de tabuleiro,
desenvolvido pelo Clube da Matematica- PIBID — Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia do Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete.

Este jogo trata-se de um tabuleiro, em que as casas estdo dispostas no
formato de uma trilha a ser percorrida pelos jogadores (alunos). Composta por
algumas situacdes problemas relacionados a conceitos de matematica financeira
nos quais podem ser porcentagem, aumentos e descontos, juros simples ou
compostos, bem como determinados problemas de decisdo entre comprar a vista, a
prazo, se tera lucro ou prejuizo.

O jogo tem como objetivo compreender e identificar as diversas formas de
calcular juros simples no dia-a-dia das pessoas, a fim de observar as vantagens e
desvantagens das prestacfes parceladas na hora da realizagdo de uma compra.
Também tem como intuito, analisar as diferengcas entre as parcelas, identificar
céalculos de juros simples, compreender as no¢des basicas da matematica financeira
e praticar de forma ludica a realizacéo dos calculos.

E um jogo adaptavel, no qual o professor por meio da sua criatividade
pode estar construindo seus préprios materiais, a disposicdo das cartas, elaboracéo
das situagOes problemas, de cartas coringas ou bonus, deixando o jogo mais

desafiante. Ressaltando que durante a aplicacdo pode-se dividir em grupos,
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estabelecer regras, também utilizar algum objeto (pedes, dados, etc...) para marcar
as casas que os jogadores estdo presentes em cada jogada. Ver figura 2. O uso de
jogos em sala de aula com situacdes que envolvem atividades em grupos, regras,
desafios a serem enfrentados, estratégias a serem elaboradas permitem ao aluno
desenvolver em aspectos cognitivos, afetivos e sociais.

FIGURA 2- TABULEIRO “TRILHA DA MATEMATICA FINANCEIRA”
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FONTE: Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete
PIBID-Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
CLUBE DA MATEMATICA

JOGO I11-JOGO VIRTUAL - PLATAFORMA WORDWALL
Material: Computador, celular, tablet, internet.

Diante dos avancos tecnologicos existem diversas ferramentas digitais
gue o educador pode utilizar em sala de aula nas atividades remotas e até mesmo
presenciais, pois é algo que esta intrinsecamente ligado a realidade da maioria dos
estudantes e fazem parte do contexto atual que estamos vivenciando. Nessa

perspectiva, escolheu-se abordar nesta pesquisa, sobre a plataforma Wordwall.
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O Wordwall € um site que permite a criacdo e edicdo de atividades
interativas e como afirma Bezerra (2020) “em modelo gamificado”, deixando as aulas
mais dinamicas, pois contribuem para a interatividade entre professores e alunos.

Além disso, como ja vimos, as atividades ludicas permitem que sejam
trabalhados conteldos de matemética, através de situacBes problemas, desafios,
guestBes que possibilitam o raciocinio l6gico em que os educandos participam de

forma ativa. Para Hoffmann, Barbosa e Martins (2016, p.5):

Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem
buscam despertar o interesse, a partir de uma metodologia
envolvente, lidica e desafiadora. Além disso, procura-se
abordar o conteddo de maneira diferente, favorecendo a
tomada de decisdes, o raciocinio l6gico, a analise de
resultados, a revisita aos conceitos e objetivos e reformulacéo

dos procedimentos praticados durante o jogo.

O site tem vérios recursos, sendo que de maneira gratuita permite a
criacdo de apenas cinco atividades, mas € possivel edita-las e também na
comunidade esta disponibilizado diversas atividades que podemos adapta-las a

outros contetdos. Em sequéncia na Figura 3 mostra-se a interface do site Wordwall.



FIGURA 3-” PLATAFORMA VIRTUAL WORDWALL”

@ Wordwall

Crie ligdes melhores mais rapidamente

Escolher um modelo » Digitar contedido » Jogar

¥ INTERATIVOS

O
0 o

Questionario

Uma série de perguntas de multipla
escolha, Togue na resposta correta
para continuar.

Combine os pares
Toque em um par de pecas de cada
vez para revelar se elas combinam.

Classificacdo em grupos
Arraste e solte cada item no grupo
correspondente.

Cartas aleatdrias

Distribua cartas aleatoriamente de
um baralho embaralhado.

Meus resultados

Q Pesquisar modelos:

Vocg usou 1 de seus 5 recursos |

Associacdo
Arraste e solte cada palavra-chave
a0 lado de sua definigdo.

Roleta aleatdria

Gire a roleta para ver qual item
aparece em seguida.

Caca-palavras

As palavras estdo escondidas em
uma grade de letras. Encontre-as o
mais rapido que puder.

Game show de TV

Um guestiondrio de miltipla escolha
com tempo, ajuda e rodada bonus.

Fonte: https://wordwall.net

Minhas atividades

o
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Classificar por:  MAIS POPULARES ORDEM ALFABETICA

Abra a caixa
Toque em uma caixa de cada vez
para abrir e revelar o item.

Que palavra esté faltan...

Atividade de preencher lacunas em
que vocé arrasta e solta palavras em
e5pagos em branco em um texto.

Jogo da forca
Tente completar a palavra
escolhendo as letras corretas.

Encontre a combinacdo
Toque na resposta correspondente
para elimina-la. Repita até que todas
as respostas desaparegam.
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Apdés a realizagdo do acesso na plataforma ao clicar na opgéo

comunidade, temos alguns jogos ja disponiveis sobre mateméatica financeira.

Conforme ilustrado na Figura 4.


https://wordwall.net/
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FIGURA 4-” JOGOS RELACIONADOS A MATEMATICA FINANCEIRA”
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Fonte: https://wordwall.net

Sendo assim, apresentarei os jogos virtuais “Investigando a porcentagem”
e “Matematica Financeira - Juros Simples” compartilhados na comunidade. O
primeiro aborda sobre porcentagem, composto por situacdes problemas simples.
Quanto a interface trata-se de um Game show quiz no qual assemelha-se a um
canal de televisdo, a linguagem do site Wordwall € portugués e inglés. Podemos
conferir logo em seguida na Figura 5.
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FIGURA 5-” INVESTIGANDO A PORCENTAGEM”
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Fonte: https://wordwall.net

Agora, o segundo jogo citado, “Matematica Financeira - Juros Simples”
envolve juros simples, a interface é interessante, e ndo é complicado de se jogar.
Lembrando que se pode editar, acrescentar mais perguntas com o0s outros

conteudos. Conforme podemos visualizar na Figura 6.
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FIGURA 6-” MATEMATICA FINANCEIRA E JUROS SIMPLES”
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Fonte: https://wordwall.net

Considerando os jogos mencionados acima, o jogo | e o jogo Il, sédo jogos
gue podem ser utilizados em qualquer momento, basta que se tenha o tabuleiro e as
pecas, pois ndo necessitam de internet e nem de aparelhos eletrénicos, como é o
caso do jogo lll. Agora em relacdo ao grau de dificuldade, os trés jogos podem
alcancar os trés niveis de dificuldade: facil, médio e dificil, de acordo com a escolha
do professor, pois basta que se aumente ou diminua o nivel de dificuldade das
perguntas relacionadas, o0 que torna os jogos bem mais interessante.

A plataforma do jogo Illl, além de ser riquissima em conteudo de
matematica financeira, contém uma grande quantidade sobre outros conteudos de
matemética e outras disciplinas.

Desta forma podemos concluir que de fato, o uso da gamificacdo para o
ensino ndo sO de matematica financeira, mais também de outros ramos da
matematica, se torna muito mais atrativo e prazeroso, fazendo com que o aluno

tenha uma melhor compreensao do contetdo.
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RELATO DE EXPERIENCIA PESSOAL

No dia 4 de dezembro de 2023, a equipe responsavel pelo projeto de
ensino da componente: funcdo exponencial, apresentou uma aula inovadora como
parte da programacéo do evento SIEPE (Seminério Integrado de Ensino, Pesquisa e
Extensdo) no Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Para - Campus
Braganca. A proposta diferenciada buscou promover uma abordagem ludica,
afastando-se do formato convencional de ensino.

A estratégia adotada foi a implementacdo de uma aula dindmica e um
jogo para tornar o conteldo mais atrativo e acessivel aos alunos do ensino Médio
Integral, turmas essas nas quais eu estava como estagiaria. Reconheceu-se a
importancia de criar um ambiente de aprendizado engajador e estimulante,
especialmente ao lidar com conceitos desafiadores como a funcéo exponencial, que
€ uma das bases para o ensino da matematica financeira.

O projeto de apresentacdo sobre funcdo exponencial foi concebido e
orientado pelo professor Fabricio Santos, que também foi meu orientador no estagio,
docente responsavel pela disciplina de pré-célculo da turma de Fisica 2023. Seu
comprometimento foi fundamental para o planejamento e execucédo da atividade,
garantindo uma abordagem pedagdgica eficiente e relevante para os estudantes.
Sob a orientacdo do Professor Fabricio Santos, a equipe envolvida no projeto foi
capaz de criar uma aula dindmica e engajadora, que trouxe uma perspectiva
inovadora ao ensino da funcdo exponencial. Sua lideranca e conhecimento
contribuiram significativamente para o desenvolvimento de estratégias que
estimularam o interesse dos alunos, combinando a utilizacdo de slides com a
realizacdo do jogo para reforcar os conceitos abordados.

Durante a apresentacdo, foram utilizados recursos interativos e
participativos, garantindo o envolvimento ativo dos estudantes. A dinamica aplicada
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para a compreensao do tema, permitindo aos
alunos uma aprendizagem mais significativa e prazerosa. Na apresentacao, utilizou-
se recursos visuais por meio de slides para introduzir o conteudo da funcao
exponencial as turmas presentes. ApGs a explicacdo inicial, a dinamica do jogo foi
detalhada aos participantes voluntarios da turma, proporcionando uma oportunidade

de aplicacdo prética dos conceitos abordados.
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A dindmica do jogo foi estruturada de forma a reforgar o entendimento da
funcdo exponencial de maneira interativa e divertida. A equipe incentivou a
participacdo ativa dos estudantes, estimulando o pensamento critico e a aplicacédo
dos conhecimentos adquiridos. Para incentivar o engajamento, a equipe ofereceu
um estimulo adicional: um brinde para a equipe vencedora. Essa estratégia
motivacional se revelou eficaz, pois gerou um maior interesse dos alunos em
participar ativamente do jogo, além de reforcar a importancia do aprendizado do
conteudo.

Ao final da atividade, pude observar uma elevada participacdo dos alunos,
demonstrando entusiasmo e envolvimento com a dinamica proposta. A iniciativa do
jogo como complemento a apresentacdo dos slides revelou-se uma abordagem
efetiva para consolidar o entendimento da funcdo exponencial e manter o interesse
dos alunos ao longo da aula. Além disso, o IFPA - Campus Bragancga, proporcionou
um ambiente propicio para a realizacdo da atividade, contando com recursos
adequados para a execugéao da aula.

A iniciativa recebeu uma resposta positiva dos alunos, demonstrando
interesse e participacdo durante toda a sessdo. Observou-se um aumento na
interacdo e no interesse dos estudantes em relacdo ao tema, indicando que a
abordagem ludica foi eficaz para o engajamento e compreensdo do conteido. Com
isso, a apresentacdo do projeto obteve éxito ao trazer uma abordagem inovadora
para o ensino da funcdo exponencial, promovendo a interatividade e o interesse dos
alunos do ensino integral do IFPA. A utilizac&o de dindmicas e jogos revelou-se uma
estratégia valiosa para tornar o aprendizado mais atraente e efetivo.

O jogo utilizado foi confeccionado pela equipe formada pelos alunos do
curso de Fisica 2023. A equipe era formada por 9 alunos.

O jogo consistia em um dos integrantes do grupo dos alunos jogar o dado,
0 numero que saisse seria substituido na equacéo, e os pontos do dado seria a
guantidade de casas que esse grupo avancaria caso respondesse corretamente a
guestdo que estava na carta que foi retirada pelo mesmo grupo. Os outros
componentes do grupo poderiam ajudar na resolucéo da questao.

Na dinamica p6de- se identificar os quatro tipos de jogadores.

O jogo terminou com a equipe da turma de Meio Ambiente sendo

vencedora.



FIGURA 7- TABULEIRO- JOGO DA EXPONENCIAL

CHEGADA]

Fonte: Prépria do autor
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FIGURA 8-” CARTAS ALTERAVEIS- JOGO DA EXPONENCIAL”

Fonte: Prdpria do autor



FIGURA 9-DADO COLORIDO 1

Fonte: Propria do autor
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FIGURA 10- DADO COLORIDO 2

Fonte: Prdpria do autor

43



Figura 11- “Momento da aplica¢do do Jogo da Exponencial”

Fonte: Prdpria do autor
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A Matematica € uma area do conhecimento que esta bastante presente
no mundo ao nosso redor, desde os primordios da humanidade, além do mais, é
muito importante para entendermos diversas situacfes as quais somos submetidos
em nosso dia a dia. Entretanto, quando se esta trabalhando em sala de aula, devido
aos calculos e férmulas, muitos alunos a vé como uma disciplina muito complicada e
na maioria dos casos comegam a deixa-la de lado.

Dessa forma, o professor desenvolve estratégias metodoldgicas para
abordar os contetudos de Matematica de forma assimilavel pelos educandos. Dentre
inimeras ferramentas, os jogos podem ser utilizados como uma maneira de tornar
as aulas de Matemética mais interessante, despertando a atencdo dos estudantes,
nao somente isso, pois ao participarem dos desafios dentro dos jogos, eles resolvem
exercicios, usam a criatividade, o raciocinio 16gico, em sintese, atua ativamente no
processo de aprendizagem.

Nessa perspectiva, devido a aplicabilidade no cotidiano de alguns tépicos
de Matematica Financeira estudados durante a Educacao Bésica, € relevante para a
vida dos educandos, que tenham um bom acervo sobre esses conceitos, pois é algo
gue faz parte de suas realidades.

Portanto, ao voltar-se para o processo de ensino aprendizagem dos
conteudos de matematica financeira notamos algumas dificuldades nos calculos e
interpretacdes que contribuem de forma negativa para o seu aprendizado, pois 0s
alunos perdem o interesse de estudar quando ndo estdo conseguindo compreender
0 assunto.

Sendo assim, como apresentado, alguns jogos podem estar sendo
utilizados ao trabalhar com a matematica financeira com a finalidade de chamar o
aluno para o aprendizado, para desenvolver o seu cognitivo, e acima de tudo, saber
lidar com as situagbes que envolvam porcentagens, aumentos, descontos e juros,
contribuindo para sucesso na sua vida financeira futuramente.

Logo, destaca-se que 0s jogos matematicos quando planejados com o
objetivo de interligar atividades ludicas e matematica financeira, 0s mesmos Ssao
recursos potencializadores para uma aprendizagem mais significativa. O uso de

técnicas gamificadas tem se mostrado bastante eficaz, tanto em ambientes
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educacionais quanto em até mesmo para empresas corporativas que a utilizam para
treinar funcionarios.

Algumas das razdes pelas quais a gamificacdo funciona € pelo fato das
caracteristicas de jogos aplicados que abordam necessidades basicas como
autonomia, valor, competéncia, etc. Os jogos podem ser sociais, com tabelas de
classificagdo, onde os alunos (jogadores) sao exibidos para poderem se sentir
validados quando se saem bem, pois obter o reconhecimento social também motiva.

Os jogos incentivam 0 engajamento continuo, ou seja, a gamificacao
ajuda a reter os jogadores, encorajando-os a continuar jogando e ganhar mais
pontos, recompensas ou simplesmente descobrir mais informacfes. Ele da aos
jogadores controle de sua propria jornada de aprendizado, indo de um ponto a outro.

A gamificacdo desencadeia emocfes humanas reais e poderosas, como
felicidade, intriga, excitacdo e realizacdo. Em varias partes do mundo a gamificacao
ndo é sO usada na educacdo, mas também em empresas, instituicbes e marcas
domeésticas, e obtém excelentes resultados.

A aplicacdo dessas técnicas por meios digitais e fisicos, tem se tornado
mais facil de se aplicar, e também, devido ao fato de haver diversas ferramentas
online ja disponiveis que utilizam de tais técnicas.

E ndo sb as pesquisas abordadas neste material mostram a eficacia da
gamificacdo na educacdo, mas também ha outras pesquisas que provam que
realmente funciona, e também ha empresas que divulgam dados dos resultados da
aplicacdo das técnicas, concluindo-se que a gamificacéo é eficaz.

Desse modo, visto a relevancia da utilizagdo de jogos como recurso
didatico, € notorio destacar a importancia de se patentear 0s jogos, ou outra
ferramenta, desenvolvida por alguns pesquisadores que constroem recursos muito
interessantes, potencializadores da aprendizagem, porém nao registram. Além disso,
como trabalhos futuros é muito importante que se faga a aplicacdo de alguns jogos

em sala de aula abordando a Matematica Financeira.
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