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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo principal analisar as contribui¢cdes das metodologias
ludicas para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica, com énfase na Educagdo
Financeira, buscando compreender como estratégias pedagdgicas diferenciadas podem
favorecer o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da participagdo e da construcao significativa
do conhecimento pelos estudantes. A pesquisa fundamenta-se na importancia de tornar o ensino
da Matematica mais atrativo e contextualizado, aproximando os conteudos da realidade dos
alunos e promovendo uma aprendizagem mais dindmica e significativa. Para tanto, realizou-se
inicialmente uma pesquisa bibliografica, baseada em autores que discutem o ensino da
Matematica, as metodologias ativas, a ludicidade e a Educacdo Financeira no contexto escolar.
Em seguida, foi elaborada uma proposta pedagogica voltada para a revisao e consolidagcdo de
conteidos matematicos relacionados ao sistema de numeracdo decimal, porcentagem,
acréscimos, descontos e situagdes financeiras presentes no cotidiano. Posteriormente, a
proposta foi aplicada em uma turma do Ensino Fundamental, por meio de uma atividade ludica
baseada em um jogo de perguntas e respostas desenvolvido em equipes. A proposta pedagdgica
possibilitou a participacdo ativa dos estudantes, estimulando habilidades como atencao,
raciocinio légico, tomada de decisdo, cooperagado e trabalho em equipe. Além disso, favoreceu
a interacao social entre os alunos e despertou maior interesse pelos conteudos trabalhados. Os
resultados observados evidenciam que a utilizagao de recursos ludicos no ensino da Matematica
contribui para tornar o processo de aprendizagem mais significativo, motivador e participativo,
fortalecendo o desenvolvimento das competéncias matematicas € socioemocionais dos
estudantes.

Palavras chaves: Ensino de Matematica; Educagao Financeira; Ludicidade; Metodologias

Ativas; Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

The present research aims to analyze the contributions of playful methodologies to the teaching
and learning process of Mathematics, with an emphasis on Financial Education, seeking to
understand how differentiated pedagogical strategies can promote the development of logical
reasoning, student participation, and the meaningful construction of knowledge. The research
is based on the importance of making Mathematics teaching more attractive and contextualized,
connecting contents to students’ realities, and promoting a more dynamic and meaningful
learning experience. For this purpose, bibliographic research was initially conducted, based on
authors who discuss Mathematics teaching, active methodologies, playfulness, and Financial
Education in the school context. Subsequently, a pedagogical proposal was developed aimed at
reviewing and consolidating mathematical concepts related to the decimal number system,
percentages, increases, discounts, and financial situations present in everyday life. Afterwards,
the proposal was applied to an Elementary School class through a playful activity based on a
team-based question-and-answer game. The pedagogical proposal enabled students’ active
participation, stimulating skills such as attention, logical reasoning, decision-making,
cooperation, and teamwork. In addition, it promoted social interaction among students and
increased their interest in the contents addressed. The observed results indicate that the use of
playful resources in Mathematics teaching contributes to making the learning process more
meaningful, motivating, and participatory, strengthening the development of students’
mathematical and socio-emotional skills.

Keywords: Mathematics Teaching; Financial Education; Playfulness; Active Methodologies;
Meaningful Learning.
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1. INTRODUCAO

A educagdo financeira ¢ um tema de grande importincia e ensinar os conceitos
basicos de financias desde cedo ¢ fundamental para a formag¢ao do cidaddo, pois ird ajudar nas
tomadas de decisdes, gestdo do dinheiro, planejamento e enfrentar desafios financeiros do dia
a dia, Silva e Battestin (2018), salienta que:

A formagdo educacional deve possibilitar uma aprendizagem em Matematica
Financeira que se contextualize com a realidade de vida do aluno, e que foque no
exercicio da cidadania, pois, deve privilegiar a construcdo de saberes sobre financas

e como agir frente as situagdes de ganhos, rendimentos e investimentos financeiros a
que estdo sujeitos esses individuos (p. 12).

Aliada a educagdo financeira, a utilizagdo de jogos no ensino da matematica tem se
mostrado uma estratégia eficaz, capaz de transformar o ambiente escolar em um espago mais
dindmico e interativo para o aluno, assim contribuindo para a constru¢ao de uma relagdo mais
positiva do ensino-aprendizagem da matematica, conforme destacam Massa e Ribas (2016) os
jogos matematicos sdo capazes de proporcionar um ensino mais interessante € um aprendizado
mais dindmico, gerando aulas mais ludicas e desafiadoras, contribuindo para o desenvolvimento

do raciocinio légico.

A escolha pelos anos finais do ensino fundamental para a aplicacdo da proposta
pedagogica se justifica que nessa fase os estudantes ja possuem uma maior maturidade para
compreender as situacdes que envolvem decisdes financeiras, como o uso do dinheiro e

pequenos empreendimentos, de acordo com a BNCC:

Os estudantes dessa fase inserem-se em uma faixa etaria que corresponde a transi¢do
entre infincia e adolescéncia, marcada por intensas mudancas decorrentes de
transformagdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais e emocionais. Nesse periodo de vida,
como bem aponta o Parecer CNE/CEB n° 11/2010, ampliam-se os vinculos sociais e
os lagos afetivos, as possibilidades intelectuais e a capacidade de raciocinios mais
abstratos. Os estudantes tornam-se mais capazes de ver e avaliar os fatos pelo ponto
de vista do outro, exercendo a capacidade de descentracio (p. 62).

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivo compreender as
caracteristicas de uma proposta pedagodgica que articula educacdo financeira e jogos

matematicos para estudantes dos anos finais do ensino fundamental.

A partir dessa perspectiva, define-se o seguinte problema de pesquisa: Quais as
caracteristicas de se utilizar o recurso didadtico jogos para a constru¢do de conhecimentos
relacionados a Educagdo Financeira para estudantes dos anos finais do ensino fundamental?
Conjecturamos por hipdtese que, os jogos sdo ferramentas lidicas que tornam o processo de

aprendizagem mais dinamico e envolvente. Eles estimulam o desenvolvimento cognitivo,
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intelectual e emocional dos alunos de maneira agradavel e atrativa e, incentivam o raciocinio
logico, a interagdo, o respeito as regras, o desenvolvimento da imaginagdo e a cooperagdo,
caracteristicas fundamentais para a Educacdo Financeira, pois ajudam os alunos a
desenvolverem habilidades essenciais como a tomada de decisdes, a resolucao de problemas e

0 pensamento critico.
1.1 Objetivo Geral

Compreender as caracteristicas de uma proposta pedagogica que articula educacao

financeira e jogos matematicos para estudantes dos anos finais do ensino fundamental.
1.2 Objetivos Especificos

e Identificar pesquisas que tratam sobre educacdo financeira para nos anos finais do

ensino fundamental;

e Reconhecer pesquisas que utilizam jogos em processos de ensino-aprendizagem a

educacao financeira nos anos finais do ensino fundamental;

e Elaborar uma proposta pedagogica que articule educagao financeira e jogos para os anos
finais do ensino fundamental;

e Aplicar em uma escola dos anos finais do ensino fundamental uma proposta pedagogica
articulando conceitos da educacgao financeira;

e Analisar os dados coletados através dos instrumentos de pesquisa (entrevistas,
questiondrios, registros nos cadernos dos alunos e diarios de campo, filmagens ou
gravagoes de audio);

e Apontar as caracteristicas de uma proposta com jogos o ensino-aprendizagem de

conceitos relacionados a educagao financeira nos anos finais do ensino fundamental.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A educagdo financeira tem se consolidado como uma das competéncias fundamentais
para a formagdo de individuos conscientes, principalmente nos anos finais do Ensino
Fundamental. Isso porque, nessa fase, os alunos comeg¢am a ter um maior contato com escolhas
financeiras, como o uso de mesadas, a tomada de decisdes de consumo e o planejamento de
pequenas economias. No entanto, muitos ainda demonstram dificuldades em lidar com essas
situagdes, por isso, ¢ importante adotar metodologias que tornem esses objetos matematicos
mais proximos da realidade deles. Neste cenario, o uso de jogos pedagdgicos surge como uma
estratégia eficaz para o ensino da Educacao Financeira, pois permitem que os alunos aprendam
brincando, enfrentando desafios, tomando decisdes, possibilitando a vivéncia de situagdes-

problema de maneira ludica.

Diversos estudos corroboram essa perspectiva. Trindade e Ferreira (2016), em pesquisa
apresentada no XII Encontro Nacional de Educa¢do Matematica, investigam a abordagem da
Educagao Financeira no ambito escolar nos anos finais do Ensino Fundamental, por meio da
analise dos livros didaticos de matematica aprovados pelo Programa Nacional do Livro e do
Material Didatico (PNLD). Ao analisarem, os autores identificaram lacunas na abordagem da
tematica, sendo necessario avangar na contextualizagdo dos conteudos para uma aprendizagem

mais significativa e aplicaveis ao cotidiano dos estudantes.

Dantas (2023), ressalta a importancia do ensino da Educacao Financeira nas escolas,
conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com o intuito de fortalecer as
habilidades matematicas dos estudantes e capacita-los para a tomada de decisdes. A pesquisa
evidenciou que a Educagdo Financeira, além de contribuir para uma vida financeira saudavel,
promove o desenvolvimento de uma compreensao critica e capacita-los para intervir de maneira
consciente na sociedade. No entanto, Dantas (2023) destaca que a efetivacao desse ensino ainda
enfrenta desafios significativos, como a falta de formagao adequada dos professores, a auséncia
de materiais didaticos especificos e certa resisténcia institucional, o que exige uma atuagdo
conjunta entre comunidade escolar, gestores publicos e sociedade para garantir sua real

implementagao e eficécia.

Estudo realizado por Nascimento e/ at. (2023), investigam acerca da aplicagdo da
Educacdo Financeira nos anos finais do Ensino Fundamental. Os autores buscaram

compreender os conceitos que os professores atribuem a Educagdo Financeira, como ¢ inserida
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nas praticas pedagdgicas e identificar os desafios enfrentados para a implementagdo no
ambiente escolar. A pesquisa revelou que, embora os docentes reconhecam a importancia da
Educacao Financeira na formacdo de individuos conscientes e responsaveis, eles observaram
que muitos nao tém formacao adequada sobre o assunto, o que dificulta uma abordagem mais

efetiva e interdisciplinar, como propde a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Ademais, Margal el at. (2023), ao analisarem as metodologias e praticas pedagdgicas
adotadas por professores de matematica em sala de aula, com foco na utiliza¢do de jogos no
processo de ensino-aprendizagem, constataram que, embora uma parcela significativa dos
docentes reconheca os beneficios dos jogos como ferramentas metodoldgicas no ensino da
Matematica, seu uso ainda ocorre de forma limitada. Além disso, foi identificado que muitos
professores continuam recorrendo a metodologia tradicional, centradas na exposicao oral e na
resolucao de exercicios, € que hd uma caréncia de formacao continuada, de modo a qualificar

os professores para o uso de recursos ludicos no ensino da matematica.

Segundo Rodrigues et al. (2019), em relatos de experiéncias com oficinas sobre
Educag¢ao Financeira, apontam a necessidade de formacao docente para o trato dessa tematica.
Segundo os autores, o ensino da educagdo financeira deve integrar conteudos escolares a
experiéncias do cotidiano dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento da autonomia,

responsabilidade e planejamento pessoal.

De forma complementar, Dalfior e Silva (2022), investigam o uso de jogos como
ferramenta pedagogica no ensino da Educacao Financeira. O estudo evidencia que os jogos
didaticos, além de tornarem as aulas mais dindmicas e atrativas, contribuem significativamente
para o desenvolvimento de habilidades importantes, como o raciocino logico, tomada de
decisdes e resolugdo de problemas. Os autores destacam o potencial dos jogos como recurso
pedagdgico eficaz no ensino de temas financeiros, especialmente quando associados a realidade

dos estudantes e integrados a uma proposta de aprendizagem significativa.

Além disso, Silva (2024), desenvolveu uma proposta pedagdgica baseada no jogo
“Piquenique”, que foi utilizado como recurso pedagogico voltada para alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental. Durante a aplicagdo do jogo, os alunos foram desafiados a gerenciar um
or¢amento simulado com “américas”, a moeda ficticia do jogo, para adquirir itens necessarios
para um piquenique, respeitando limites financeiro e enfrentando situagdes imprevistas

apresentadas nas cartas do tabuleiro. A pesquisa evidencia que a inser¢ao de jogos no ensino de



19

Educacdo Financeira promove estimulo ao raciocinio légico e a resolucdo de problemas

matematicos, promovendo maior engajamento € compreensao dos alunos.

Neste contexto, Ribas ¢ Massa (2016), relatam uma experiéncia com alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental e destacam que os jogos pedagogicos sdo eficazes para ressignificar a
matematica escolar. Além disso, a pesquisa demonstra que os jogos permitem ao aluno
experimentar situagdes-problema de forma prazerosa, promovendo uma aprendizagem
significativa especialmente nas quatro operacdoes matematicas. Ademais, os autores defendem
que o uso de jogos vai além do ludico, ¢ uma ferramenta diagndstica valiosa para os professores,
que permite ao professor observar dificuldades e avancos no processo de aprendizagem dos

alunos.

Da mesma forma, Guerra et al. (2024), também refor¢cam a importancia dos jogos como
recurso pedagogico. Fundamentados na teoria da aprendizagem significativa e no
construtivismo, defendem que os jogos propiciam um ambiente de interagdo social, cooperacao
e raciocinio légico, facilitando a constru¢cao do conhecimento matematico. Ademais, os autores
afirmam que, ao promover o prazer pela aprendizagem, os jogos ampliam o potencial dos
estudantes de encontrar solugdes criativas tanto para problemas escolares quanto para situagdes

do cotidiano.

Santos et al. (2021), apresentam o uso de jogos como recurso didatico no ensino da
Matematica, evidenciando seu potencial para promover uma aprendizagem mais significativa,
dinamica e motivadora. Contemplaram a identificacao das principais caracteristicas e vantagens
da utilizagdo de jogos como ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Os
autores constataram que os jogos contribuem para o aumento do interesse ¢ da motivagao dos
alunos, favorecendo a fixagdo dos contetidos, o desenvolvimento do raciocinio logico, a

socializagdo entre os estudantes e a superagao de dificuldades associados a disciplina.

Em sintese, os estudos analisados convergem na defesa de que a utilizagdo de jogos no
ensino da Educacdo Financeira representa uma estratégia pedagogica eficaz, ao proporcionar
uma aprendizagem mais significativa, contextualizada e motivadora. A insercdo de elementos
ludicos no processo de ensino-aprendizagem contribui para a superacdo da abordagem
tradicional, promovendo a construgdo ativa do conhecimento e estimulando o interesse dos
estudantes por temadticas diretamente relacionadas ao seu cotidiano, como planejamento

financeiro, consumo consciente ¢ tomada de decisoes.
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Ademais, a aplicacdo de jogos no contexto da Educagdo Financeira transcende o
dominio dos objetos matematicos, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como cooperagdo, responsabilidade, empatia e autonomia. Tais habilidades
sdo indispensaveis a formagdo integral do individuo, que saiba lidar com os desafios do
consumo e da economia. Assim, a abordagem ltdica se mostra um recurso valioso, contribuindo
de maneira efetiva para a formagao de individuos mais conscientes e preparados para lidar com

os desafios da vida financeira.
3. METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho dar-se-a por meio de uma pesquisa qualiquantitativa,
porque utilizamos tanto dados quantitativos quanto qualitativos. Os dados quantitativos foram
obtidos por meio das atividades diagnosticas inicial e final, composta por 10 questdes cada uma,
permitindo comparar o desempenho dos estudantes antes e depois da aplicacao da proposta. Ja
os dados qualitativos foram obtidos por meio de uma questdo aberta presente na atividade final.
Também se trata de uma pesquisa-a¢cdo, pois houve uma intervengdo planejada, por meio da

elaboragdo e aplicacao da proposta pedagdgica.

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede publica dos anos finais do ensino
fundamental, mais especificamente turmas do 9° ano. Essa escolha se da pela maturidade dos
alunos, que ja sao capazes de compreender as situacdes que envolvem finangas pessoais,
planejamento financeiro e tomada de decisdes, conforme a proposta curricular da Base Nacional

Comum Curricular (BNCC).

Como base de coleta de dados, utilizaram-se um didrio de campo para o registro das
observagdes das pesquisadoras durante a aplicacdo da proposta, registros fotograficos, com
consentimento dos alunos juntamente com o professor, para registrar as interacdes durante as
atividades com o0s jogos, questionarios aplicados antes e ap6s da intervencao pedagogica, a fim

de identificar os conhecimentos dos estudantes sobre educacao financeira.

A andlise dos dados desta pesquisa foi fundamentada na Analise de Contetdo, que ¢
uma técnica para descobrir o que tem por tras do que as pessoas, dizem, fazem ou escrevem.

De acordo com, Teodoro e Oliveira (2024):

A Andlise de Contetdo tem um papel especial na produgdo e construgdo de
investigagdes no campo social, por se tratar de bem mais do que uma técnica simples
de analise de dados, mas uma abordagem metodologica com caracteristicas e
possibilidades proprias. Assim, pode-se dizer que, a Andlise de Contetido, ¢ uma
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metodologia de pesquisa utilizada para descrever e interpretar conteudos de diversas
formas de comunicagio (p. 3).

Primeiro, organizou-se todo o material coletado das anotagdes feitas durante a aplicagdo
da proposta, respostas dos questionarios e os registros fotograficos. Todo esse conjunto de
informagdes sera o ponto de partida da analise. Depois, o material coletado foi analisado, para
entender bem o que foi feito pelos alunos. Posteriormente, os dados foram separados em
categorias, como entendimento dos alunos sobre dinheiro, comportamento durante os jogos, €
dificuldade encontradas. admitindo-se o surgimento de novas categorias ao longo do processo

analitico.

Por fim, foram relacionados os resultados com os autores estudados no referencial
tedrico, como aqueles que defendem o uso de jogos no ensino da matematica (Massa e Ribas,
2016) e os que abordam a importancia da educacao financeira na formacao dos estudantes (Silva
e Battestin, 2018), com o intuito de responder nossa inquietagdo inicial, articulando teoria e

pratica, por meio da proposta pedagdgica.

4. DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA PEDAGOGICA

Nesta secdo sera apresentada a proposta pedagogica, assim como a estratégia de acao
adotada para sua execug¢do. Inicialmente, serd exposto o preambulo introdutorio e, em seguida,

a sequéncia didatica que orientara a condugao das aulas.

4.1 Estratégia de acio

O plano de acao da proposta pedagogica foi fundamentado em metodologias que
valorizam a participagdo ativa dos estudantes e a contextualiza¢dao dos contetidos matematicos.
Inicialmente, foi realizada uma avaliagao diagndstica para identificar os conhecimentos prévios
dos alunos, considerando a importancia desse levantamento para a constru¢do de novas

aprendizagens, conforme defende Ausubel (2003).

Em seguida, os conteudos de operagdes matemadticas, porcentagem e educacdo
financeira foram revisados por meio de situagdes relacionadas ao cotidiano dos estudantes,
favorecendo uma aprendizagem mais significativa e contextualizada, conforme as

contribui¢cdes de D'Ambrosio (1996).

A utilizagdo do jogo pedagogico inspirado no Show do Milhdo buscou tornar o processo

de ensino-aprendizagem mais dinamico e motivador. A atividade promoveu a interagdo entre
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os alunos, o trabalho em equipe, o raciocinio ldgico e a tomada de decisdes, aspectos destacados
por Vygotsky (1998) e Kishimoto (2011) como fundamentais para o desenvolvimento da

aprendizagem.

Por fim, foi realizada uma avaliacdo com o objetivo de verificar os avangos dos
estudantes e identificar possiveis dificuldades, utilizando a avaliagdo como instrumento de

acompanhamento e melhoria da aprendizagem, conforme proposto por Luckesi (2011).
4.1.1 Preambulo inicial da proposta

e Componente Curricular: Matematica
e Unidade Tematica: Numeros, Algebra e Educagdo Financeira
e Objetos de Conhecimento:

— Sistema de numerag¢ao decimal;

— Operagdes com nimeros naturais;

— Problemas envolvendo adigdo, subtragdao, multiplicagdo e divisao;

— Porcentagem e situagdes do cotidiano;

— Situagdes problemas envolvendo educagado financeira.

e Competéncias Especificas da BNCC para o Ensino Fundamental:

— Desenvolver o raciocinio logico;

— Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situagoes
em diversos contextos;

— Enfrentar situagdes-problemas em multiplos contextos, incluindo situagdes do
cotidiano;

— Desenvolver autonomia, cooperagao e confianga na préopria capacidade de aprender
matematica.

e Habilidades da BNCC:

— (EF04MAO03): Resolver e elaborar problemas com niimeros naturais envolvendo adi¢ao
e subtracdo, utilizando estratégias diversas, como célculo, calculo mental e algoritmos,
além de fazer estimativas do resultado.

— (EF04MAO06): Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicagdo, utilizando estratégias diversas, como célculo por estimativa, calculo

mental e algoritmos.
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— (EF04MAO07): Resolver e elaborar problemas de divisao cujo divisor tenha no maximo
dois algarismos, envolvendo os significados de reparticdo equitativa e de medida,
utilizando estratégias diversas.

— (EFO6MA13): Resolver e elaborar problemas que envolvam as porcentagens e usar as

porcentagens no calculo de descontos e juros.

4.1.2 Jogo Aplicado

O jogo que sera aplicado € um jogo inspirado no show do milhdo, ele foi adaptado para
alunos do 9° ano do ensino fundamental. O jogo foi desenvolvido em formato de Powerpoint,
contendo perguntas organizadas em niveis de dificuldades, com o objetivo de estimular os

alunos e simular um ambiente de tomada de decisdo.

4.1.2.1 Apresentacio das perguntas do jogo

Figura 1 — Perguntas 1? fase

e
01- Jodo ganhou R$ 100,00 e / Perguntx 02 - Marla recebe R§ 200,00 d¢ ——— 03 :Um produto custa R$ 80,00. Se|
5 \ \ tem R$ 100,00, quanto sobi

d[ec«dlu gu?rdar R$ 40,00. Quanto{ valendo ) mesada e gasta R$ 150,00. Pergunta\ ;f:gt: aec:!mp:ta? quanto sobra zngeﬁ:'?

ele gastou? \ i.opq/ Quanto sobra? valendo | s
\Ikea_ls/ ‘ 2,000 Réais'

1-R$ 60,00 ‘/ 1-R$ 30,00 _Reais! 1-R$ 10,00 | e m

{ Nalki=7 4

2 - R$ 100,00 Y 2 - R$ 40,00 | 2-R$ 15,00

3 - R$ 140,00 AR 3-R$ 50,00 ! 3-R$ 25,00

4 - R$ 40,00 4 -R$ 60,00 4 - R$ 20,00

PARAR | 2.000

04 - Ana economizou R$ 10,00 por semana durante 4
semanas. Quanto ela juntou? G.S jj ynanehe sd BRI e H0IR0; Pergunta ‘
dia. Quanto uma pessoa gasta em 5 d |
dias? valendo ‘
y 5.000 |
Reais! |

1-R$ 20,00 e (e, 7 PETOUNEE 1-R$ 60,00

2 - R$ 40,00 valendo 2 - R$ 50,00
4.000

3 - R$ 30,00 .- Reais! 3 - R$ 55,00

4 - R$ 50,00 . | 4-rsss500

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.



Figura 2 — Perguntas da 2° fase

06 - Um produto custa R$ 100,00 e teve

desconto de 10%. Qual o nove preco? 07 - Pedro recebe R$ 500,00 el | 08 - Um celular custa R$ 1.200,00 & vista ou 3
decide economizar 20%. Quanto ele|  pergunta parcelas de R$ 450,00. Qual opgao é mais cara?
guarda? valendo

I - Parcelad

1-R$9500 | pergunta 1855000 o ety
- A vista |

2-R$ 85,00 valendo 25R 00,0 s 30.000

10.000
3-R$80,00 |  Reais!

4 - R$ 90,00

3 - R$ 100,00 3 - Sdo iguais Reais!

4 - R$ 120,00 4 - Ndo € possivel saber

09 - Um produto aumentou de R$—pergurts 10 - Se vocé ganha R$ 800,00 e |

|
50,00 para R$ 60,00. Qual fol &  valendo gasta e £ al0.00, oun e ':Zﬁiﬂf :
porcentagem de aumento? 40.000 porcentagem do wvalor inicial que 50.000 |
1 Reais! Sobe Reals!
1-20% 1-25%
2-15% 2-20%
3-10% 3-10%
4-25% 4-5%

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

Figura 3 — Perguntas da 3” fase

11- Um investimento rende 10% ao jiés.seuucé_’ 12 - Um produto custa R§ 200,00 com 13 - Uma conta de luz veio R$ 120,00 e aumentou
aplicar R$ 1.000,00, quanto terd apds |1 més? 15% de desconto. Quanto vocé paga? 25%. Qual o novo valor?

I
|
I

— =
|

Pergunta 3 t
valendo ergunta
- et iendao
AT R L=R$ 150,00 pergunta 1-R$ 140,00 /300,000
2- R$ 1.150,00 : N 2-rsiso00 valendo e Reais!
3- R$ 1.200,00 90000 {
Lol 3-R$170,00  Reajs! 3 - R$ 150,00
4-R$110000 | 4-R$ 180,00 4 - R$ 155,00

15-Um empréstimo de R$ 1.000,00 ftem jurcs de
12%. Quanto sera pago no total?

14 - Vocé comprou algo por R$ EOO,QD e
vendeu por R$ 360,00. Qual foi o lucro?

1-R$ 1.120,00

Pergunta
e Pe?uzta valendo
2-R$ 65,00 | 400000 2 - R$ 1.120,00 500.000
3 - R$ 70,00 Reais! 3 - R$ 1.002,00 Reais!
4-Rs 75,00 | 4 - R§ 1.012,00

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

Figura 4 — Pergunta da 4° fase

16 - Vocé deseja comprar um produto de R$
1.000,00. Tem duas opcdes:

2.0 Pergunta
*10% de desconto a vista valendo
-ou parcelar sem desconto g LUE. 000

| ___de Reaisl-

Qual & a melhor escolha financeira?—
1 - Parcelar —

2 - Tanto faz
3 - A vista com desconto

4 - Depende da foja
=

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.
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4.1.2.2 Descricao do jogo

Figura 5 — Tela inicial

Matematic?

13, sh
Superman e junto \

| oot da Liga da Justica
== vamos apresentar o
"Show do Milhdo"!
LY

| INICIAR

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

O jogo comeca com essa tela inicial, com o Superman dando as boas-vindas. Vamos dar
inicio ao jogo clicando no iniciar.

Figura 6 — Tela 1° fase

1* FASE

Perguntas valendo de
1.000 a 5.000

CONTINUAR

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo ¢ de Ramos (2022) pelas autoras.

Na tela seguinte, apresentara a 1* fase, na qual as perguntas valeram de R$1.000,00 a
R$5.000,00, ou seja, totalizando 5 perguntas nesta etapa. Nessa fase, serdo abordados nos
objetos matematicos de subtragdo e multiplicagdo, em um nivel bem facil para melhor

compreensao dos alunos nessa 1? fase.

Figura 7 — Apresentacao das telas caso o aluno acerte ou erre a pergunta

01- Jodo ganhou R§ 100,00 e / p £ rataidls, VOCE oanh ‘ A S
erqunta CC ganhou... -

decidiu guardar R$ 40,00. Quanto(  valendo | Que pena.

? \ /
ele gastou? \ ée(;?g / vocé errou!
j REC Tente outra vez!
ey i

- R$ 60,00 S

1

2 - R$ 100,00
3 - R$ 140,00
4 - R$ 40,00

e

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

Na tela seguinte, apresentard a pergunta 01, onde os participantes selecionardo a

alternativa que considerem correta, em caso de acerte, o jogo direciona para a tela exibindo uma
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mensagem de sucesso e indicando o valor conquistado, em caso de erro, o jogo direciona para

uma tela informativa de erro, com isso passando a vez para os proéximos participantes.

Figura 8 - Apresentacdo das telas caso o aluno acerte ou erre a pergunta, com a opgao de
parar

02 - Maria recebe R$ 200,00 de _— — I alaULLy, UC\] 09 i . Pt
mesada e gasta R$ 150,00. pergunta\ deUUU " Vocéerroue \_7

Quanto sobra? ( valendo ) ( Sgg?zhm'j : /_/_;_
eals!
2,000 / \ 3

_Reais! .~ ) 2

“F
2000

/
N
gy JOGAR VOLTAR

1 - R$ 30,00
2 - R$ 40,00
3 - R$ 50,00
4 - R$ 60,00

PARAR 2.000

Fonte: Adptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

Na pergunta 02, os participantes selecionardo a alternativa que considerem correta, em
caso de acerte, o jogo direciona para a tela exibindo uma mensagem de sucesso e indicando o
valor conquistado, em caso de erro, o jogo direciona para uma tela informativa de erro, ja
apresentando um valor parcial para os participantes, com isso passando a vez para os proximos
participantes. Nesta pergunta, além das opg¢des de respostas, também ¢ apresentada a opgao de

parar, que permite aos participantes o encerramento da sua participagao.

Assim como na pergunta 02, as perguntas: 03 ,04, 05, 06, 07, 08, 09, 10, 11, 12, 13, 14,
15 ¢ 16 seguem o mesmo passo a passo de funcionamento, diferenciando apenas os valores

atribuidos a cada pergunta.

Figura 9 — Tela 2° fase

2" FASE

Perguntas valendo de
10.000 a 50.000

CONTINUAR

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

Nessa fase, as perguntas valeram de R$ 10.000,00 a R$ 50.000,00, totalizando 5
perguntas, onde serdo abordados nos objetos matematicos de multiplicagdo, porcentagem,

descontos, economia e comparagdo de valores para tomada de decisao.
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Figura 10 - Tela 3° fase

3* FASE

Perguntas valendo de
100.000 a 500.000

CONTINUAR

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo e de Ramos (2022) pelas autoras.

Nessa fase, as perguntas valeram de R$100.000,00 a R$500.000,00, totalizando 5
perguntas, onde serdo abordados nos objetos matematicos de porcentagem, juros, calculo de

despesas e analise de lucro.

Figura 11 - Tela 4* fase

4 FASE
ARRISCA TUDO!
E GANHAR OU PERDER!

CONTINUAR

Fonte: Adaptado do jogo Show do Milhdo ¢ de Ramos (2022) pelas autoras.

Nessa fase, ¢ proposta uma situacao-problema que envolve tomada de decisdo
financeira, levando os alunos a analisarem e escolher a melhor opg¢ao, considerando os riscos e

beneficios.

4.1.3 Primeira Aula

Tematica da aula: Matematica financeira e matemadtica no cotidiano
Duracao: 100 minutos.
Objetivos:
e Compreender os objetos matematicos e financeiros que serdo abordados no jogo,
relacionando-os com situagdes do cotidiano;
e Resolver problemas envolvendo as quatro operagdes matematicas;
e Compreender situagdes envolvendo porcentagem;
e Desenvolver raciocinio logico e tomada de decisdes financeiras.
Recursos utilizados: Quadro, pincel, apagador, notebook, datashow e questionérios.

Procedimentos avaliativos: Atividade diagnostica.
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Procedimentos metodoldgicos:

A aula sera iniciada com a aplicagdo de uma atividade diagnoéstica, por meio de um
questionario contendo perguntas relacionadas a educagdo financeira, porcentagem, operagoes
matematicas, raciocinio logico e situacdes do cotidiano, com o objetivo de identificar os
conhecimentos prévios, dificuldades e necessidades dos alunos sobre os contetidos que serdo
trabalhados durante a proposta pedagogica. Apds, a aplicagdo, os questiondrios serdo recolhidos
para estudo e analise dos dados obtidos, buscando compreender as principais dificuldades
apresentadas pelos estudantes e identificar os objetos matematicos que necessitam de maior

aprofundamento e auxiliar no planejamento das proéximas aulas.

4.1.4 Segunda Aula

Tematica da aula: Matematica financeira e matematica no cotidiano
Duracgao: 100 minutos.
Objetivos:
e Compreender os objetos matematicos e financeiros que serdao abordados no jogo,
relacionando-os com situagdes do cotidiano;
e Resolver problemas envolvendo as quatro operagdes matematicas;
e Compreender situagdes envolvendo porcentagem;
e Desenvolver raciocinio logico e tomada de decisdes financeiras.
Recursos utilizados: Quadro, pincel, apagador, notebook, datashow e questionarios.
Procedimentos avaliativos: Participacdo durante a aula.
Procedimentos metodolégicos:

Nesta segunda fase, serd realizada uma revisao dos objetos matematicos de
porcentagem, das quatro operacdes basicas e de raciocinio logico, buscando sempre relaciona-
los a educacdo financeira. As atividades serdo desenvolvidas de forma contextualizada
utilizando exemplos do cotidiano dos alunos, com o objetivo de ter uma aprendizagem mais

significativa e contribuir para a compreensao da importancia da organiza¢do financeira.

4.1.5 Terceira Aula

Tematica da aula: Matematica financeira e matematica no cotidiano
Durac¢ao: 100 minutos.

Objetivos:



29

e Compreender os objetos matematicos e financeiros que serdo abordados no jogo,
relacionando-os com situagdes do cotidiano;
e Resolver problemas envolvendo as quatro operagdes matematicas;
e Compreender situagdes envolvendo porcentagem;
e Desenvolver raciocinio logico e tomada de decisdes financeiras.
Recursos utilizados: Quadro, pincel, apagador, notebook, datashow e questionarios.
Procedimentos avaliativos: Jogo.
Procedimentos metodolégicos:
Foi realizado o jogo pedagogico “show do milhdo”, explicado na sec¢do 4.1.2, contendo
questdes relacionadas as quatros operagdes matematicas, porcentagem e matematica financeira,

promovendo a participacao dos alunos e a resolucao de problemas.

4.1.6 Quarta Aula

Tematica da aula: Matematica financeira e matematica no cotidiano
Duracgao: 100 minutos.
Objetivos:
e Verificar a compreensdo dos alunos sobre os contetdos trabalhados durante aula e
aplicacao do jogo;
e Avaliar o desenvolvimento das habilidades matematicas relacionadas as quatro
operagdes, porcentagem e raciocinio logico;
e Identificar os avangos e as dificuldades dos alunos acerca da matematica financeira e da
educacao financeira;
e Analisar a contribui¢ao do jogo pedagogico para o processo de ensino-aprendizagem
dos estudantes.
Recursos utilizados: Quadro, pincel, apagador, notebook, datashow e questiondrios.
Procedimentos avaliativos: Atividade diagnostica.

Procedimentos metodoldgicos:

Nesta etapa final, serd aplicada uma segunda atividade diagnostica, por meio de
perguntas relacionadas a educacao financeira, porcentagem, operagdes matematicas, raciocinio
logico e situagdes do cotidiano. A atividade terd como finalidade de identificar se os alunos
conseguiram compreender os contetidos abordados durante a aula expositiva e aplicagdo do

jogo pedagdgico. Apds, a aplicacdo, os questiondrios serdo recolhidos para andlise dos
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resultados, buscando comparar os conhecimentos apresentados antes e apos a aplicagdo da

proposta.

4.1.7 Aplicacio da proposta

A aplicagdo da proposta pedagdgica foi realizada em uma turma composta por 30 alunos
e desenvolvida em etapas, com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos
estudantes sobre Matematica Financeira e, posteriormente, proporcionar momentos de
aprendizagem que contribuissem para a ampliagdo desses conhecimentos por meio de

metodologias participativas e contextualizadas.

Na primeira aula, foi aplicada uma atividade diagndstica composta por 10 questdes
envolvendo objetos matematicos relacionados as operagdes com dinheiro (adig¢do, subtracao e
lucro), porcentagem, descontos e Educacao Financeira. O principal objetivo dessa atividade foi
identificar o nivel de compreensdao dos alunos sobre os objetos matematicos que seriam
trabalhados ao longo da proposta pedagogica, possibilitando uma andlise inicial das

dificuldades e potencialidades da turma.

Durante a aplicagao da atividade, observou-se que os alunos demonstraram interesse em
responder as questdes, embora alguns apresentassem inseguranca diante de determinados
problemas matematicos. Em dois momentos, estudantes solicitaram auxilio para a resolucao
das questdes. Entretanto, considerando o carater diagndstico da atividade, foi explicado que nao
seria possivel esclarecer duvidas naquele momento, uma vez que o objetivo era verificar os
conhecimentos que os alunos ja possuiam sobre os contetidos abordados. Dessa forma, os
estudantes responderam as questdes de acordo com suas interpretagdes e compreensoes

individuais.

A realizagdo da atividade diagndstica estd fundamentada nos estudos de Luckesi (2011),
que destaca a avaliagdo diagnostica como um importante instrumento para identificar os
conhecimentos prévios dos estudantes e orientar o planejamento das agdes pedagogicas. Nesse
sentido, a atividade permitiu compreender quais conteudos necessitavam de maior

aprofundamento e quais habilidades ja estavam parcialmente desenvolvidas pelos alunos.

Além disso, a valorizagdo dos conhecimentos prévios encontra respaldo nas

contribuigdes de Ausubel (2003), que afirma que a aprendizagem se torna mais significativa
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quando novos conhecimentos sdo relacionados as estruturas cognitivas ja existentes nos
estudantes. Assim, a atividade diagnostica possibilitou identificar os saberes iniciais dos alunos,

servindo como ponto de partida para as intervengdes pedagogicas posteriores.

Na segunda aula, foi realizada a exposicdo e discussdo dos objetos matematicos
abordados na atividade diagndstica. A aula contemplou conceitos de Matematica Financeira,
incluindo porcentagem, acréscimos, descontos, lucro e situagdes-problema envolvendo o uso
do dinheiro no cotidiano. Esses contetdos também seriam fundamentais para a participacao dos

estudantes na etapa seguinte da proposta pedagogica, que consistiria em um jogo pedagogico.

Durante a explanacdo dos objetos matematicos, os alunos demonstraram elevado
interesse e participacdo. Observou-se que a turma permaneceu atenta as explicagoes,
contribuindo com questionamentos, compartilhando experiéncias relacionadas ao cotidiano e
buscando compreender os procedimentos matematicos apresentados. A participagdo ativa dos
estudantes ocorreu por meio da resolugdo de exemplos propostos, realizacdo de célculos,

esclarecimento de duvidas e discussdes coletivas sobre as situacdes apresentadas.

Esse envolvimento dos alunos pode ser compreendido a luz das contribuigdes de Freire
(1996), que defende uma pratica educativa baseada no didlogo e na participagcdo ativa dos
educandos. Para o autor, o processo de ensino e aprendizagem deve ocorrer de forma interativa,
permitindo que os estudantes assumam uma postura critica e participativa diante da construgao

do conhecimento.

Da mesma forma, os resultados observados encontram respaldo nas ideias de Vygotsky
(1998), que enfatiza a importancia das interagdes sociais no desenvolvimento da aprendizagem.
Segundo o autor, o conhecimento ¢ construido por meio das relagdes estabelecidas entre os
sujeitos e o ambiente social, sendo a mediacdo do professor fundamental para promover

avancos no desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Outro aspecto relevante observado durante a aula foi a contextualizagdo dos conteudos
matematicos com situagdes presentes no cotidiano dos alunos. Ao relacionar conceitos de
porcentagem, lucro, descontos e Educacdo Financeira a experiéncias reais, foi possivel tornar a
aprendizagem mais significativa e proxima da realidade dos estudantes. Essa perspectiva esta
em consonancia com as orientacdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que destaca

a importancia de promover o desenvolvimento do pensamento matemdatico por meio da
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resolucdo de problemas contextualizados e da aplicagdo dos conhecimentos em situagdes

concretas.

De modo geral, as duas primeiras etapas da proposta pedagodgica mostraram-se
fundamentais para o desenvolvimento das a¢des subsequentes. A atividade diagnostica permitiu
identificar os conhecimentos prévios dos alunos e direcionar o planejamento das intervengoes
pedagbgicas, enquanto a aula expositiva dialogada favoreceu a compreensdo dos objetos
matematicos, a participagdo ativa dos estudantes e a construcao de conhecimentos necessarios

para a realizacdo das atividades ludicas previstas na sequéncia didatica.

Os resultados observados nessas etapas evidenciam a importancia de praticas
pedagogicas que considerem os conhecimentos prévios dos alunos, promovam a participacao
ativa e estabelecam relagdes entre os objetos matematicos e as situagdes vivenciadas no
cotidiano, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa, critica e contextualizada.
Na terceira aula, foi realizada a aplicagdo do jogo matematico elaborado como parte da proposta
pedagogica. A atividade teve como objetivo revisar e consolidar os objetos matematicos de
Matematica Financeira trabalhados nas aulas anteriores, por meio de uma metodologia ludica e

participativa.

Inicialmente, a turma foi organizada em cinco grupos compostos por seis alunos cada,
totalizando os 30 estudantes participantes da pesquisa. A divisdo em equipes teve como
finalidade incentivar a cooperagdo, a interagdo social e o trabalho coletivo na resolu¢ao dos
desafios propostos. Segundo Vygotsky (2007), a aprendizagem ocorre por meio das interagdes
sociais, sendo o trabalho em grupo um importante instrumento para a construcao do
conhecimento, uma vez que possibilita a troca de experiéncias, ideias e estratégias entre os

estudantes.

O jogo foi estruturado em quatro etapas, contendo perguntas relacionadas aos objetos
matematicos abordados durante a sequéncia didatica. Em cada rodada, os grupos escolhiam um
representante para responder as questdes. Os representantes ficavam posicionados ao redor de
uma mesa localizada no centro da sala de aula e, apds a leitura da pergunta, o estudante que
batesse primeiro na mesa conquistava o direito de responder. Caso a resposta estivesse
incorreta, a oportunidade era repassada aos demais participantes, permitindo que outros alunos

contribuissem para a resolu¢do da questdo.
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Durante os momentos iniciais da atividade, observou-se que alguns estudantes
demonstraram apreensao e inseguranga em participar, principalmente devido ao receio de errar
diante dos colegas. Essa reagdo pode ser compreendida a partir das reflexdes de Freire (1996),
que destaca que a constru¢do do conhecimento estd associada ao desenvolvimento da autonomia
e da confianca do educando, sendo necessario criar ambientes acolhedores que valorizem a

participagdo e o aprendizado decorrente dos erros.

A medida que o jogo avangava, os alunos foram se sentindo mais confortaveis e
confiantes para participar. O ambiente descontraido e o carater ludico da atividade contribuiram
para reduzir a tensao inicial, favorecendo maior envolvimento dos estudantes. Observou-se que
os grupos passaram a discutir estratégias, incentivar seus representantes € comemorar
coletivamente os acertos, fortalecendo o espirito de cooperagdo e pertencimento entre os

participantes.

Os resultados observados corroboram as contribuigdes de Kishimoto (2011), que
defende o uso dos jogos como recursos pedagdgicos capazes de promover a aprendizagem de
forma prazerosa e significativa. Segundo a autora, o jogo possibilita que o aluno aprenda
enquanto interage, experimenta, toma decisoes e enfrenta desafios, tornando-se protagonista do

proprio processo de aprendizagem.

Além disso, verificou-se que a dinamica estimulou habilidades importantes para a
aprendizagem matematica, como aten¢do, raciocinio logico, interpretagdo de situacdes-
problema, tomada rapida de decisdes e resolucdo de calculos mentais. Nesse contexto,
D'Ambrosio (1996) destaca que o ensino da Matematica deve ultrapassar a simples
memorizagdo de formulas, proporcionando experiéncias que permitam aos estudantes

compreenderem e aplicar os conhecimentos em situagdes concretas e significativas.

Outro aspecto relevante observado durante a atividade foi o elevado nivel de motivacao
dos estudantes. Ao longo do jogo, os alunos demonstraram entusiasmo, interesse e disposi¢cao
para participar das etapas propostas. Esse envolvimento evidencia a importancia da utilizacdo
de metodologias diferenciadas no ensino da Matematica, uma vez que contribuem para tornar
as aulas mais atrativas e favorecer a constru¢do do conhecimento de forma significativa.
Conforme Ausubel (2003), a aprendizagem ocorre de maneira mais eficaz quando o estudante
consegue estabelecer relagdes entre os novos conhecimentos e suas experiéncias anteriores,

atribuindo significado ao que aprende.
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Ao final da atividade, percebeu-se que o jogo matematico ndo apenas contribuiu para a
revisdo dos objetos matematicos trabalhados, mas também promoveu a socializac¢do, a
cooperacdo € a participacdo ativa dos estudantes. Mesmo aqueles que inicialmente
demonstravam timidez ou resisténcia passaram a interagir mais com seus colegas e a participar
das discussdes, evidenciando o potencial das metodologias ludicas para favorecer tanto o

desenvolvimento cognitivo quanto as habilidades socioemocionais dos alunos.

Dessa forma, a terceira aula demonstrou que a utilizagdo do jogo matematico constituiu
uma estratégia pedagdgica eficaz para promover o engajamento dos estudantes, estimular a
aprendizagem significativa e fortalecer a interacdo entre os participantes, contribuindo para um

ambiente de aprendizagem mais dinamico, colaborativo e motivador.

Na quarta e ultima aula da proposta pedagdgica, foi realizada a atividade avaliativa final,
composta por 10 questdes envolvendo os contetidos trabalhados ao longo da sequéncia didatica,
tais como operagdes com dinheiro, porcentagem, lucro, descontos, economia, poupanga €
planejamento financeiro. O principal objetivo dessa etapa foi verificar a compreensao dos
estudantes em relagdo aos conceitos abordados durante as aulas e identificar possiveis avangos

na aprendizagem apos a intervengao pedagogica.

Durante a aplicagdo da atividade, os alunos demonstraram maior seguranga ¢
familiaridade com os objetos matematicos em comparagdo aos momentos iniciais da proposta.
Observou-se que a maioria dos estudantes respondeu a grande parte das questdes, buscando
aplicar os conhecimentos construidos ao longo das aulas expositivas e das atividades ludicas
desenvolvidas anteriormente. Além disso, verificou-se maior autonomia na resolugdo das
situacdes-problema, evidenciando o esforco dos alunos em utilizar estratégias matematicas para

encontrar as respostas.

A participacao dos estudantes durante a avaliagdo pode ser relacionada as contribui¢des
de Ausubel (2003), que destaca que a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando
os novos conhecimentos sdo integrados as estruturas cognitivas ja existentes. Nesse sentido, as
atividades realizadas ao longo da proposta contribuiram para que os alunos estabelecessem
relacdes entre os contetdos estudados e situagdes presentes em seu cotidiano, favorecendo a

compreensao dos conceitos de Matematica Financeira.
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Também foi possivel perceber que a contextualizacdo dos contetidos contribuiu para o
envolvimento dos estudantes durante a resolugdo das questdes. Conforme D'Ambrosio (1996),
o ensino da Matematica deve estar relacionado as experiéncias vividas pelos alunos,
possibilitando a compreensdo da utilidade pratica dos conhecimentos matematicos em
diferentes situacdes sociais. Dessa forma, ao abordar temas relacionados ao uso do dinheiro,
consumo consciente, descontos e planejamento financeiro, a proposta aproximou a Matematica
da realidade dos estudantes. Portanto, faz- se necessario modificar o modelo convencional ja
conhecido de ensino, como mostra D’Ambrosio (1996), ir além de conteudos e teorias de
aprendizagem. Medidas devem ser tomadas no sentido de minorar esse imenso descompasso
entre o que ¢ trabalhado em sala de aula e o que a sociedade impde a formacdo do homem

moderno.

D’ Ambrosio (1996) afirma que a matematica ensinada é exatamente aquela que tem
origem em torno do Mediterraneo ha mais de 2500 anos. (...) qual o interesse, do ponto
de vista do individuo e da sociedade, em chegar-se a conclusdo de que os jovens
brasileiros chegam aos 12 anos sabendo conjugar ao verbo ‘sentar’? Talvez eles
jamais tenham percebido o que significa, socialmente, estar sentado. E que importara
saber se nessa idade eles sdo capazes de extrair a raiz quadrada de 12.764? Ou de
somar 5/39 + 7/65? Qual a relacdo disso com a satisfagdo e a ampliacdo de seu
potencial como individuos e de seu exercicio pleno de cidadania? (D’AMBROSIO,
1996, p.62).

Embora os resultados quantitativos tenham apresentado limitacdes em razdo das
diferencas nas condi¢des de aplicagdo entre a atividade diagnostica inicial e a avaliagdo final,
observagoes realizadas durante todo o processo permitiram identificar avangos qualitativos
importantes. Os alunos demonstraram maior participacao nas discussdes, maior interesse pelos

conteudos abordados e melhor compreensao dos conceitos trabalhados durante as aulas.

A tomada de decisao, proporcionada por atividades didaticas de Educagao Financeira,
permite oportunizar a criticidade, principalmente pelo didlogo entre alunos e professores, de
acordo com as proposi¢cdes da Educacdo Matematica Critica. Para Skovsmose (2001), a
educagdo deve preparar estudantes para sua futura participagdo nos processos de trabalho na

sociedade, ampliando, também, para os aspectos da vida social, cultural e politica.

Segundo Luckesi (2011), a avaliagdo ndo deve ser compreendida apenas como um
instrumento de atribui¢do de notas, mas como uma ferramenta que possibilita compreender o
processo de aprendizagem dos estudantes e orientar futuras intervengdes pedagdgicas. Sob essa
perspectiva, a atividade avaliativa permitiu identificar ndo apenas os conhecimentos adquiridos,

mas também as dificuldades que ainda necessitam de acompanhamento e aprofundamento.


https://www.scielo.br/j/bolema/a/bx5cbhbVLdRCFy8GVFNGtkJ/?format=html&lang=pt#B28_ref
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Além disso, a experiéncia reforcou a importancia da utilizacdo de metodologias
diversificadas no ensino da Matematica. O jogo educativo aplicado na aula anterior contribuiu
para aumentar a motivacdo dos estudantes e favorecer sua participagdo ativa, confirmando as
contribui¢des de Kishimoto (2011), que destaca o potencial pedagdgico dos jogos como
instrumentos capazes de promover a aprendizagem de forma significativa, prazerosa e

colaborativa.

Ao final da aplicacdo da proposta pedagogica, concluiu-se que a combinagdo entre
avaliacdo diagnoéstica, aula expositiva dialogada, atividades ludicas e avaliagdo final
possibilitou aos estudantes vivenciarem diferentes formas de aprendizagem. Apesar das
limitagdes encontradas no decorrer da pesquisa, especialmente relacionadas ao uso inadequado
de celulares durante a primeira avaliacdo, a proposta favoreceu a participacdo dos alunos,
estimulou a interacao social e promoveu reflexdes importantes sobre a Educagao Financeira e

sua relagao com o cotidiano.

Dessa forma, a experiéncia desenvolvida evidenciou a relevancia de praticas
pedagogicas que valorizem a participagdo ativa dos estudantes, a contextualizacdo dos
conteudos e a utilizagao de metodologias diferenciadas, contribuindo para tornar o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica mais significativo, dinamico e proximo da realidade dos

educandos.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir da aplicagdo da proposta pedagogica
desenvolvida com alunos do Ensino Fundamental, bem como a discussdo dos dados coletados
durante as atividades realizadas. A analise foi construida com base nos resultados da atividade
diagnostica inicial, das observagdes realizadas ao longo da intervencdo pedagdgica e da

atividade avaliativa final.

A proposta foi elaborada apds observagdes realizadas na turma durante o periodo de
estagio, nas quais foi possivel identificar dificuldades relacionadas a compreensdo de objetos
matematicos de Matemadtica Financeira, especialmente aqueles envolvendo operagdes com

dinheiro, porcentagem, lucro, descontos e planejamento financeiro.

Com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos alunos e analisar o

desenvolvimento da aprendizagem ao longo da interven¢do, foi aplicada inicialmente uma
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atividade diagnoéstica composta por dez questoes. Posteriormente, apos a realizagdo das aulas
expositivas e do jogo matematico, foi aplicada uma atividade avaliativa contendo questdes

relacionadas aos mesmos objetos matematicos

Para facilitar a andlise dos dados, as questdes foram organizadas em categorias
tematicas, definidas de acordo com os objetos matematicos abordados na proposta pedagogica.
As categorias estabelecidas foram: Opera¢des com Dinheiro (adi¢do, subtragdo e lucro),
Porcentagem, Descontos e Promocgdes, Educagdo Financeira e Economia, Poupanga e
Planejamento. Essa organiza¢ao permitiu identificar com maior clareza os objetos matematicos
que apresentaram maiores indices de acertos e aqueles que evidenciaram maiores dificuldades

por parte dos estudantes.

A partir dessa categorizagao, foram elaborados quadros e graficos que apresentam os
resultados obtidos pelos alunos em cada etapa da pesquisa, possibilitando uma anélise
quantitativa e qualitativa do desempenho da turma. Os dados apresentados a seguir permitem
compreender o nivel de conhecimento inicial dos estudantes, bem como refletir sobre as

contribuicdes e limitagdes da proposta pedagdgica desenvolvida.

Quadro 1 — Organizac¢ao das questoes por categorias de aprendizagem

CATEGORIA AVALIACAO AVALIACAO
DIAGNOSTICA INICIAL | DIAGNOSTICA FINAL
Operagdes com dinheiro Questoes 1, 3,4 ¢ 10 Questoes 2,3 ¢ 4
(adi¢do, subtracao e lucro)
Porcentagem Questdes 2, 6,7, 8,9¢ 10 Questdes 1,5,6,7,8¢9
Descontos e promogdes Questdes 5 e 10 Questoes 1 e 7
Educacao financeira Questao 1 Questao 10
Economia, poupanga e Questdes 6 ¢ 8 Questdes 2 e 8
planejamento

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Com o objetivo de analisar e comparar o desempenho dos estudantes antes e apos a
aplicagdo da proposta pedagdgica, as questdes presentes na atividade diagnoéstica inicial e na
atividade diagnostica final foram organizadas em categorias de aprendizagem relacionadas aos
objetos matematicos de Matematica Financeira trabalhados durante a intervencdo. Essa
categoriza¢do foi elaborada a partir dos objetivos de cada questdo, permitindo agrupar os

objetos matematicos semelhantes e facilitar a interpretagdo dos resultados obtidos pelos alunos.

O Quadro 1 apresenta um comparativo entre as categorias de aprendizagem avaliadas
nos dois instrumentos diagnosticos, indicando as questdes correspondentes a cada objetos

matematicos. A organizacdo das questdes em categorias possibilitou identificar os
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conhecimentos prévios dos estudantes, bem como verificar possiveis avangos na aprendizagem

apos a realizagdo das aulas e da atividade ludica proposta.

Além disso, essa estrutura permitiu uma analise mais detalhada dos objetos matematicos
que apresentaram maiores indices de acertos e daqueles que evidenciaram maiores dificuldades
por parte dos alunos. Dessa forma, o quadro constitui um importante instrumento para a
compreensdo dos resultados da pesquisa, uma vez que orienta a analise comparativa entre a
avaliacdo inicial e a avalia¢do final, possibilitando verificar as contribui¢des da proposta
pedagbgica para o desenvolvimento dos conhecimentos relacionados & Educacio Financeira e

a Matematica Financeira.

Grafico 1 — Comparacio dos percentuais de acertos por categoria

100 = 12 Atividade Diagndstica
93,33% w22 Atividade Diagnostica

90.00%

80 -

60 55.83%

40 4

Percentual de Acertos (%)

21.67%
204

11.67%

8.33%

6.67%
1.67%

Operagdes Porcentagem Descontos e Educacao Economia,
cem dinheiro promogdes financeira poupanca e
planejamento

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026).

A andlise de dados foi realizada com base nas atividades diagnodsticas, aula e aplicacdo
do jogo pedagodgico. A partir da andlise, foram identificadas categorias que possibilitam
compreender as contribuigdes da proposta para o processo de ensino-aprendizagem da
Educagdo Financeira. Logo, os resultados evidenciam avangos significativos em praticamente
todas as categorias analisadas. O maior crescimento ocorreu na categoria Economia, poupanca
e planejamento, que passou de 8,33% para 31,67%, representando um aumento de 23,34 pontos
percentuais. Da mesma forma, a categoria Descontos e promogdes apresentou evolugdo

expressiva, saindo de 1,67% para 21,67%, com crescimento de 20 pontos percentuais.

Na categoria Porcentagem, embora os indices de acerto permanecam baixos, observou-
se um aumento de 6,67% para 11,67%, indicando que os alunos passaram a compreender

melhor os conceitos apds a intervencgao pedagdgica. Ademais, a categoria Educagdo Financeira
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manteve um desempenho elevado em ambas as avaliagdes, passando de 90% para 93,33%,
demonstrando que os estudantes ja possuiam certo dominio desse conteudo e conseguiram

ampliar ainda mais seus conhecimentos.

A Unica categoria que apresentou reducdo foi Operagdes com dinheiro (adigdo,
subtracdo e lucro), que passou de 55,83% para 47,50%. Entretanto, esse resultado deve ser
analisado com cautela, uma vez que diversos fatores podem ter influenciado o desempenho dos
estudantes entre as duas avaliagdes. Além disso, a reducdo observada ndo compromete a
interpretagdo geral dos resultados, visto que as demais categorias apresentaram evolucao,
evidenciando avancos na compreensao dos conteudos trabalhados. Portanto, os dados
demonstram avangos nas categorias trabalhadas durante a proposta pedagogica, especialmente
nos objetos matematicos relacionados a Matematica Financeira, indicando contribuigdes
positivas das aulas expositivas € do jogo matematico para o processo de aprendizagem dos

estudantes.
5.1 Conhecimentos prévios dos estudantes sobre Educacio Financeira

A primeira atividade diagnostica permitiu identificar o nivel de conhecimento dos
estudantes acerca dos objetos matematicos relacionados a Educagdo Financeira e a Matematica
Financeira. Para facilitar a andlise dos resultados, as questdes foram agrupadas em cinco
categorias: Operacdes com Dinheiro (adigdo, subtracdo e lucro), Porcentagem, Descontos e

Promogdes, Educacao Financeira e Economia, Poupanca e Planejamento.

Os resultados evidenciaram que os alunos apresentavam maior familiaridade com os
objetos matematicos relacionados a Educagdo Financeira, categoria que obteve 90% de acertos.
Esse resultado demonstra que a maioria dos estudantes possuia conhecimentos basicos sobre a

utilizagao consciente do dinheiro e situagdes relacionadas ao cotidiano financeiro.

Na categoria Operagdes com Dinheiro (adi¢do, subtra¢do e lucro), foi registrado um
percentual de 55,83% de acertos, indicando que mais da metade dos estudantes conseguia
resolver problemas envolvendo calculos financeiros simples. Entretanto, o resultado também

evidencia a existéncia de dificuldades por parte de uma parcela significativa da turma.

Por outro lado, as categorias Porcentagem, Descontos e Promog¢des e Economia,
Poupanca e Planejamento apresentaram os menores indices de desempenho. Em Porcentagem,
os estudantes obtiveram apenas 6,67% de acertos, demonstrando dificuldades na compreensao

e aplicacdo desse conteudo. De forma semelhante, a categoria Economia, Poupanga e
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Planejamento apresentou 8,33% de acertos, enquanto Descontos e Promogdes registrou o menor

percentual da avaliagdo, com apenas 1,67% de respostas corretas.

Esses resultados revelam que, embora os alunos possuissem conhecimentos basicos
sobre Educagdo Financeira, apresentavam dificuldades significativas na aplicacdo de conceitos
matematicos relacionados ao planejamento financeiro, ao calculo de porcentagens e a
interpretagdo de situagdes envolvendo descontos e promogdes. Tal realidade reforcou a
necessidade da intervencdo pedagdgica proposta, direcionando as agdes para os objetos

matematicos que apresentaram maiores indices de dificuldade.

Segundo Ausubel (2003), a identificagdo dos conhecimentos prévios dos estudantes €
fundamental para a construcdo da aprendizagem significativa, pois permite ao professor
relacionar novos objetos matematicos as estruturas cognitivas ja existentes. Dessa forma, a
atividade diagnostica constituiu um importante instrumento para orientar o planejamento das

aulas e das estratégias pedagogicas desenvolvidas ao longo da pesquisa.

Em sintese, os resultados da primeira atividade diagnostica demonstraram que os
estudantes possuiam conhecimentos iniciais sobre alguns aspectos da Educacdo Financeira,
porém apresentavam lacunas importantes em objetos matematicos essenciais da Matematica
Financeira, especialmente aqueles relacionados a porcentagem, descontos e planejamento

financeiro, justificando a necessidade da proposta pedagdgica desenvolvida.
5.2 Percepgoes e interacoes dos estudantes durante a aplicacao da atividade ludica

Ao longo da aplicagdo da proposta pedagogica, foram observadas as falas e interagdes
dos estudantes, as quais permitiram compreender suas percepcdes em relacdo a atividade
desenvolvida. Além disso, com o proposito de dar aten¢do devida os principais sujeitos da
pesquisa, os alunos, colocamos uma pergunta para descreverem suas opinides a respeito da
proposta aplicada. Deste modo, além da observacao direta do comportamento dos alunos,
também foram considerados seus relatos e manifestagdes durante a realizacdo do jogo, a fim de

analisar como a metodologia ltdica influenciou sua participacdo no processo de aprendizagem.

Neste contexto, durante a aplicagdo do jogo, observou-se elevada participacdo dos
estudantes. Inicialmente, alguns alunos demonstraram insegurancga ao responder as questoes
diante dos colegas. Conforme a atividade avancava, os estudantes passaram a participar de
forma mais ativa, compartilhando ideias e colaborando com os demais integrantes das equipes.

Essa participag@o pode ser justificada pelo carater ludico do recurso utilizado, pois desperta o
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interesse, a motivagdo e o envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem. Nesse

sentido, Barros e/ at (2019),

os jogos didaticos tém grande importancia no desenvolvimento cognitivo dos alunos,
pois atuam no processo de apropriagio do conhecimento, permitindo o
desenvolvimento de competéncias, o desenvolvimento espontaneo ¢ criativo, além de
estimular capacidades de comunicacdo e expressdo, no ambito das relagdes
interpessoais, da lideranga e do trabalho em equipe. De maneira Iudica, prazerosa e
participativa o estudante ira relacionar-se com o contetido escolar, levando esse aluno
a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos (p.2).

Ademais, ¢ perceptivel o despertar do interesse dos alunos, quando o professor de

matematica, utiliza-se de recursos ludicos, estd observagdo foi apontada pelos alunos:

“Eu gostei muito, seria bastante divertido se todos os professores dessem mais aulas
dindmicas, porque se torna mais prazeroso aprender novos conteudos e a pessoa
socializa mais com os colegas, tudo isso contribui para o desenvolvimento social e

educativo dos adolescentes. Resumindo, espero que tenha mais vezes.” (Aluno 1)

“Achei o jogo muito interessante, ele ajudou bastante na aprendizagem e acho que

os professores deveriam trazer mais essas formas de aprendizado.” (Aluno 2)

Logo, ¢ observado que o estudante percebe que o contetido deixa de ser apenas tedrico
e passa a ter sentido quando mediado por praticas dindmicas. Além de proporcionar que todos
os alunos construam o conhecimento matematico juntos e desenvolvam suas habilidades
sociais, trabalho em equipe. Assim, a ludicidade estd intimamente relacionada com o

desenvolvimento integral do educando.

Além disso, a ludicidade contribuiu para modificar a percepcdo que muitos alunos
possuiam em relagdo a Matematica. Ao longo da atividade, foi possivel perceber que diversos
estudantes passaram a enxergar a disciplina de maneira mais acessivel e interessante. Muitos
alunos que inicialmente demonstravam receio ou inseguranca diante dos conteudos
participaram ativamente do jogo, responderam as questdes propostas e interagiram com seus

colegas de forma espontanea.

‘Achei muito interessante, porque nos ajuda a aprender e podemos ver que a

matematica ndo é tdo dificil assim.” (Aluno 3)

“Achei uma ideia excelente, foi bem legal, acredito que é uma otima forma de

aprendizado, porque é uma forma de motivar os alunos a aprender.” (Aluno 4)

Essa mudanca de percepgao ¢ relevante, pois frequentemente a Matematica € vista pelos
estudantes como uma disciplina dificil, complexa e distante de sua realidade. Entretanto,

quando os objetos matemadticos sdo apresentados por meio de metodologias que favorecem a
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participagdo e a contextualizacdo, os alunos tendem a compreender melhor os conceitos e a
desenvolver maior confianca em suas capacidades de aprendizagem. Conforme D'Ambrosio
(1996), o ensino da Matematica deve possibilitar ao estudante atribuir significado ao

conhecimento, relacionando-o as situagdes presentes em seu cotidiano.
5.3 Dificuldades identificadas durante a aplicacdo da proposta

Durante a aplicacao da proposta pedagdgica, uma das principais dificuldades observadas
esteve relacionada a interpretacdo das questdoes pelos estudantes. Em diversos momentos,
verificou-se que alguns alunos possuiam conhecimentos prévios sobre os objetos matematicos
abordados ou demonstravam compreender parcialmente os conceitos trabalhados, porém
encontravam dificuldades para interpretar os enunciados das atividades e identificar o que

estava sendo solicitado.

Essa situagcdo ficou evidente durante a realizagdo das atividades diagnosticas e
avaliativas, quando alguns estudantes solicitaram auxilio para compreender as questdes
propostas. Em determinados casos, observou-se que os alunos somente conseguiram identificar
0 objetivo da pergunta apo6s a leitura do enunciado em voz alta pela professora. Em uma das
atividades, por exemplo, trés estudantes chamaram a pesquisadora para esclarecer duvidas e

demonstraram compreender a questdao apenas apOs sua leitura e explicagao oral.

Esse cendrio evidencia que as dificuldades apresentadas nem sempre estavam
relacionadas exclusivamente aos objetos matematicos, mas também as habilidades de leitura,
compreensao e interpretagdo textual. Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
aprendizagem da Matematica estd diretamente associada a capacidade dos estudantes de
interpretar informagdes, analisar situagdes-problema e comunicar estratégias de resolugao,
tornando a leitura uma competéncia essencial para o desenvolvimento do pensamento

matematico (Brasil, 2018).

Além disso, D'Ambrosio (1996) destaca que o ensino da Matematica deve promover a
compreensdo dos significados presentes nas situacdes trabalhadas, e ndo apenas a execugdo
mecanica de calculos. Dessa forma, a interpretacdo dos enunciados torna-se uma etapa
fundamental para que os alunos consigam relacionar os conhecimentos matematicos as

situagdes apresentadas.

As observagdes realizadas durante a pesquisa também corroboram as contribui¢des de

Vygotsky (2007), ao afirmar que a mediag¢ao do professor desempenha papel fundamental no
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processo de aprendizagem. Em diversos momentos, a leitura orientada dos enunciados e os
questionamentos realizados pela professora auxiliaram os estudantes a compreenderem melhor

as situacdes-problema, favorecendo a construgdo das respostas.

Figura 12 - Aplicacdo da avaliagdo diagndstica inicial

43
e

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026).
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Figura 14 - Aplicacdo da avalia¢do diagndstica final

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Diante disso, compreende-se que as dificuldades de interpretacao constituiram um fator
que influenciou o desempenho dos alunos ao longo da aplicagdo da proposta pedagdgica. Tal
resultado evidencia a necessidade de desenvolver, de forma integrada ao ensino da Matematica,
praticas que estimulem a leitura, a compreensdo textual e a interpretacdo de problemas,
contribuindo para que os estudantes se tornem mais autdbnomos na resolug¢do das atividades e

na constru¢ao do conhecimento matematico.

5.4 Problematica da primeira aplicacio

Durante a aplicagdo da atividade diagnostica inicial, foi identificada uma situagao que
impactou diretamente os resultados da pesquisa e a andlise comparativa entre os instrumentos
avaliativos utilizados. Embora o objetivo da atividade fosse diagnosticar os conhecimentos
prévios dos estudantes acerca dos objetos matematicos de Matematica Financeira, observou-se
posteriormente que alguns alunos utilizaram aparelhos celulares para pesquisar respostas

durante a realizag¢do das questdes.
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Essa situagdo comprometeu a confiabilidade dos dados obtidos, uma vez que as
respostas registradas ndo refletiram, em sua totalidade, os conhecimentos efetivamente
dominados pelos estudantes naquele momento. Como consequéncia, os resultados da avalia¢ao
diagndstica apresentaram indices de acertos superiores aos que seriam esperados diante das

dificuldades observadas durante as aulas subsequentes.

De acordo com Luckesi (2011), a avaliacao diagnostica deve fornecer informagoes reais
sobre o estagio de aprendizagem dos alunos, permitindo ao professor planejar intervengoes
pedagogicas adequadas as necessidades da turma. Quando fatores externos interferem na
obtencdo desses dados, a avaliacdo perde parte de sua fungdo diagnostica e pode conduzir a

interpretagdes equivocadas sobre o desempenho dos estudantes.

Além disso, Demo (2009) afirma que a aprendizagem esta relacionada a capacidade do
aluno de construir conhecimentos por meio da reflexao, da investigacao e da participagao ativa
no processo educativo. Nesse sentido, a simples busca por respostas prontas nao representa
necessariamente aprendizagem, podendo apenas indicar a reprodu¢do de informagdes sem

compreensao efetiva dos conceitos envolvidos.

Outro aspecto evidenciado pela pesquisa refere-se aos desafios enfrentados pelos
professores diante da presenca constante dos dispositivos méveis em sala de aula. Embora as
tecnologias digitais possam ser utilizadas como recursos pedagodgicos importantes, seu uso
inadequado pode interferir na concentracdo, na participacdo e na realizagdo das atividades
propostas. Moran (2018) destaca que a tecnologia somente contribui para a aprendizagem
quando utilizada de forma planejada ¢ mediada pelo professor, estando alinhada aos objetivos

educacionais.

Dessa forma, a utilizacdo indevida dos celulares durante a atividade diagnostica
constituiu uma limita¢do metodoldgica da pesquisa, comprometendo a comparacao quantitativa
entre os resultados iniciais e finais. Entretanto, essa situagdo também possibilitou uma reflexao
sobre a necessidade de estabelecer estratégias de acompanhamento mais rigorosas durante a
aplicacdo de instrumentos avaliativos, bem como sobre a importancia de orientar os estudantes

quanto ao uso consciente e responsavel das tecnologias no ambiente escolar.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo compreender as caracteristicas de uma proposta
pedagogica que articula Educag@o Financeira e jogos matemadticos para estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental. A partir da elaboragdo da proposta pedagdgica e de sua aplicagdo
em uma turma do 9° ano, foi possivel analisar as contribui¢cdes dessa metodologia para o

processo de ensino-aprendizagem.

Os resultados obtidos evidenciaram que a utilizagao de jogos como recurso pedagdgico
favoreceu a participagdo ativa dos estudantes, tornando as aulas mais dinamicas, atrativas e
significativas. Nesse sentido, Dalfior e Silva (2022), ao investigarem o uso de jogos como
ferramenta pedagdgica no ensino da Educagdo Financeira, evidenciam que os jogos didaticos,
além de tornarem as aulas mais dinamicas, contribuem para o desenvolvimento de habilidades
importantes. Durante a aplica¢do da proposta, observou-se maior envolvimento dos estudantes
nas atividades, além do desenvolvimento de habilidades como raciocinio 16gico, tomada de

decisoes, cooperacao, interacao social e resolugdo de problemas.

A andlise dos dados demonstrou avangos em diferentes categorias relacionadas a
Matematica Financeira, especialmente nos conteudos de economia, poupancga, planejamento
financeiro, descontos e promog¢des. Embora uma das categorias tenha apresentado reducao no
percentual de acertos, os resultados, de modo geral, demonstraram uma evolugcdo na
compreensao dos objetos matematicos trabalhados, que passaram a demonstrar maior interesse,
confianca e participacao nas atividades desenvolvidas, evidenciando que a abordagem ludica

contribuiu para tornar a aprendizagem mais significativa.

Em relagdo ao problema de pesquisa, que buscou compreender quais as caracteristicas
de se utilizar o recurso didatico jogos para a constru¢do de conhecimentos relacionados a
Educagao Financeira para estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, os resultados
obtidos evidenciaram que essa metodologia favorece a participacdo ativa dos alunos, estimula
a interacao social, promove maior interesse e contribuiu para a contextualizagdo dos conceitos
matematicos com situacdes do cotidiano. Esses resultados confirmam o que afirmam Silva e
Battestin (2018), ao defenderem que a formacdo educacional deve possibilitar uma
aprendizagem em Matematica Financeira que se contextualize com a realidade de vida dos

estudantes.

Quanto a hipotese levantada, de que os jogos sdo ferramentas ludicas que tornam o

processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente, os resultados da proposta corroboram
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essa conjectura. As observagdes realizadas durante a aplicagdo, os avangos identificados nas
avaliagoes e os relatos dos estudantes demonstraram que a utilizagdo do jogo pedagogico
contribuiu para uma experiéncia educacional mais significativa. Conforme destacam Massa e
Ribas (2016), os jogos sdo capazes de proporcionar um ensino mais interessante € um

aprendizado mais dindmico.

Dessa forma, conclui-se que a utilizacdo de jogos constitui uma estratégia pedagogica
relevante para o ensino nos anos finais do Ensino Fundamental, pois estimula a participagdo
dos estudantes e favorece a construcdo do conhecimento de maneira mais dinamica e

significativa.

Por fim, espera-se que este trabalho possa contribuir para futuras pesquisas € praticas
pedagogicas voltadas ao ensino da Educacao Financeira, incentivando professores a adotarem
metodologias diversificadas que promovam maior envolvimento dos estudantes e contribuam
para a formacao de cidaddos mais conscientes, criticos e preparados para lidar com situagoes

financeiras presentes em seu cotidiano.
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8. APENDICES

8.1 Plano de aula 1 — Aplicagdo da avaliacido diagnostica inicial

UNIVERSIDADE
ESTADUAL DO
MARANHAO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CENTRO DE EDUCACAO CIENCIAS EXATAS E NATURAIS
CURSO DE MATEMATICA LICENCIATURA
DISCIPLINA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

PLANO DE AULA

Escola: UEB Santa Clara Ensino Fundamental

Facilitador(a) de aprendizagem: Prof. Ester Montelo e Grazielle
Bastos

Componente Curricular: Matcmatica

Ano do Ensino Médio: 9° ano

Periodo de desenvolvimento da atividade: Vespertino

nteudos a conhecer J€10s do conhecimento);

Matematica Financeira e Matematica no Cotidiano

Competencias a desenvolver:

Objetivo Geral:

® Compreender conccitos basicos de Matematica Financeira ¢ sua aplicagdo cm situagdes do cotidiano,
desenvolvendo habilidades de resolugéio de problemas e tomada de decisdes conscientes.

Objetivos Especificos:

e Compreender os objetos matematicos e financeiros que serdo abordados no jogo
pedagdgico, relacionando-os com situagdes do cotidiano;
* Resolver problemas envolvendo as quatro operagdes matematicas;
o Compreender situagdes envolvendo porcentagem;
® Desenvolver o raciocinio logico e a tomada de decisdes financeiras;
® Identificar conhecimentos prévios relacionados 4 Educac¢do Financeira e Matematica
Financeira.

Competéncia especifica (BNCC): Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias
digitais disponiveis, para modelar ¢ resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas do conhecimento,
validando estratégias ¢ resultados.

Habilidades a desenvolver:

EF09MAUO05: Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagao d
percentuais sucessivos e determinagio das taxas percentuais.
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Metodologia a desenvolver (estratégias e Recursos):

A aula scra desenvolvida por meio de uma abordagem diagnostica, participativa ¢ contextualizada, buscando
relacionar os objetos matematicos com situagdes reais vivenciadas pelos estudantes. Inicialmente, sera
promovido um didlogo investigativo para estimular a participagiio da turma ¢ identificar percepgdes sobre o uso
da Matematica no cotidiano, especialmente em situagdes ecnvolvendo dinheiro, compras, descontos, economia ¢

planeiamento financeiro,

Em seguida, sera aplicada uma atividade diagnostica individual composta por questdes relacionadas a Educagdo
Financeira, porcentagem, opera¢des matematicas ¢ raciocinio logico. Essa cstratégia permitira identificar os
conhecimentos prévios dos estudantes, suas dificuldades e potencialidades, fornecendo subsidios para o
plangjamento das aulas posteriores.

Ap6s a conclusdo da atividade, os questionarios serdo recolhidos para analise dos dados obtidos. Os resultados
servirio como instrumento para diagnosticar as necessidades da turma, dirccionar as intervengdes pedagégicas
futuras ¢ sclecionar cstratégias metodolégicas adequadas ao desenvolvimento dos contelidos previstos na

Recursos

Questiondrios impressos

Avaliag¢dio a realizar:

A avaliagdo ocorrera por meio da atividade diagnostica aplicada durante a aula, buscando identificar os
conhecimentos prévios dos estudantes, suas dificuldades, potencialidades ¢ necessidades de aprendizagem.
Os resultados obtidos serdio utilizados para orientar o plangjamento das aulas subseqiientes e para adequar as
estratégias pedagdgicas aos objetis matematicos que apresentam maior necessidade de aprofundamento.
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Referéncias:
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8.2 Plano de aula 2 — Aula expositiva
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CENTRO DE EDUCACAO CTENCTAS EXATAS E NATURATS
CURSO DE MATEMATICA LICENCIATURA

DISCIPLINA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

PLANO DE AULA

Escola: UEB Santa Clara Ensino Fundamental

Facilitador(a) de aprendizagem: Prof. Ester Montelo e Grazielle
Bastos

Componente Curricular: Matemética
Ano do Ensino Médio: 9° ano
Periodo de desenvolvimento da atividade: Vespertino

nteu Sy 4 conhecer j€tos do conhecimento):

Matematica Financeira ¢ Matematica no Cotidiano

Competeéncias a desenvolver:

Objetivo Geral:

e Comprecender concceitos basicos de Matematica Financceira ¢ sua aplicagio cm situagdces do cotidiano,
desenvolvendo habilidades de resolugéio de problemas e tomada de decisdes financeiras conscientes.
Objetivos Especificos:
s Compreender os objetos matematicos e financeiros que serdo abordados no jogo
pedagégico, relacionando-os com situagdes do cotidiano;
* Resolver problemas envolvendo as quatro operagdes matematicas;
e Compreender situa¢des envolvendo porcentagem;
e Desenvolver o raciocinio logico e a tomada de decisdes financeiras;

Competéncia especifica (BNCC): Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacdo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos paraf
compreender e atuar no mundo;

Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, cxpressando suas respostas ¢ sintctizando
conclusdes, utilizando diferentes registros ¢ linguagens;

Habilidades a desenvolver:

EF09MA05: Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagiio dej
percentuais sucessivos ¢ determinagdo das taxas percentuais.

EF09MAQ07: Resolver problemas relacionados a diferentes grandezas presentes em situagdes
cotidianas.
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Metodologia a desenvolver (estratégias e Recursos):

Inicialmente, o professor retomard os conceitos relacionados ds quatro operagdes fundamentais,
porcentagem e raciocinio logico, estabelecendo conexdes com situagdes presentes no cotidiano dos
estudantes, como compras, vendas, descontos, promogdes, economia domeéstica e planejamento

financeiro.

A aula sera conduzida de forma dialogada e participativa, estimulando os alunos a compartilharem
experiéncias relacionadas ao uso do dinheiro e a tomada de decisdes financeiras. Durante a exposi¢do
dos conteidos, serio apresentados exemplos praticos por meio de situagdes-problema contextualizadas
e registros no quadro, permitindo que os estudantes percebam a aplicabilidade da Matematica eni seu

dia a dia.

Utilizando o quadro ¢ os questiondrios, serdo trabalhadas situagdes envolvendo calculo de descontos,
Jacréscimos, porcentagens ¢ resolugdo de problemas financeiros simples. Os alunos serdo incentivados a
participar ativamente da aula, realizando calculos, sugerindo estratégias de resolugio ¢ discutindo as

espostas encontradas.

Recursos

Quadro, pincel e apagador.

Avaliac¢do a realizar:

A avaliagio ocorrera de forma continua, por meio da observagio da participagio, do interesse, do
envolvimento e da interagio dos estudantes durante as discussdes e atividades propostas ao longo da
laula. Também serdo considerados o raciocinio utilizado na resolugio dos problemas ¢ a capacidade
de relacionar os conteidos matematicos com situagdes do cotidiano.
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Referéncias:

ASSAF NETO, Alexandre. Matematica financeira e suas aplicagdes. 15. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2021.
BRASIL. Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2024.
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8.3 Plano de aula 3 — Aplicacio do jogo
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CENTRO DE EDUCACAO CTENCIAS EXATAS E NATURATS
CURSO DE MATEMATICA LICENCIATURA
DISCIPLINA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

PLANO DE AULA

Escola: UEB Santa Clara Ensino Fundamental

Facilitador(a) de aprendizagem: Prof. Ester Montelo e Grazielle
Bastos

Componente Curricular: Matemética

Ano do Ensino Médio: 9° ano

Periodo de desenvolvimento da atividade: Vespertino

nteu y 4 conhecer j€los do conhecimento):

Matematica Financeira ¢ Matematica no Cotidiano

Competeéncias a desenvolver:

Objetivo Geral:
¢ Compreender conceitos de Matematica Financeira e sua aplicacdo em situagdes do cotidiano por
meio de atividades lidicas, desenvolvendo habilidades de resolugdo de problemas, raciocinio logico ¢
tomada de decisdes financeiras.

Objetivos Especificos:

e Compreender 0s objetos matematicos ¢ financeiros que serdo abordados no jogo,
relacionando-os com situagdes do cotidiano;

e Resolver problemas envolvendo as quatro operagdes matematicas;

e Compreender situagdes envolvendo porcentagem;
e Desenvolver o raciocinio ldgico e a tomada de decisdes financeiras.

Competéncia especifica (BNCC): Desenvolver o raciocinio 10gico, o espirito de investigagdo ¢ a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos
para compreender ¢ atuar no mundo;

Utilizar processos ¢ ferramentas matematicas para modclar ¢ resolver problemas cotidianos,
sociais ¢ de outras arcas do conhecimento, validando estratégias ¢ resultados;

Habilidades a desenvolver:

EF09MA05: Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagiio def
percentuais sucessivos ¢ determinagdo das taxas percentuais.

EF09MAQ07: Resolver problemas relacionados a diferentes grandezas presentes em situagdes
cotidianas.
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Metodologia a desenvolver (estratégias e Recursos):

Inicialmente, a turma foi organizada em grupos, favorecendo o trabalho em equipe ¢ a colaboragdo
entre os alunos. Em seguida, foram apresentadas as regras do jogo, esclarecendo os critérios de
participagdo e pontuagdo. Cada grupo escolheu um representante para responder as questdes propostas

em cada rodada.
As perguntas foram projetadas por meio do notebook e do datashow, abordando situagdes relacionadas
a compras, descontos, lucro, economia doméstica, planejamento financeiro e resoluciio de problemas
matematicos. Os representantes dos grupos posicionaram-se ao redor de uma mesa ¢, a medida que as
perguntas eram apresentadas, o estudante que respondesse primeiro teria a oportunidade de apresentar
sna resnnsta. Fm caso de erro. a chance seria renassada ans demais narticinantes.

Durantc o desenvolvimento da atividade, os demais intcgrantes das cquipes puderam discutir
cstratégias ¢ auxiliar scus representantes, promovendo a troca de conhecimentos ¢ a construgéo coletiva

da aprendizagem.

Recursos

* Notebook, datashow ¢ material pedagogico “Show
do Milhdo™.

Avaliacio a realizar:

A avaliagfio ocorrerd por meio da participagdo dos estudantes durante o jogo, considerando o
envolvimento nas discussdes, a cooperagdo entre os integrantes dos grupos, a capacidade de
Jargumentagdo, o raciocinio 16gico empregado na resolugio das questdes ¢ a aplicagdo dos
conhecimentos matematicos ¢ financeiros nas situagdes propostas.
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BRASIL. Ministério da Educagio. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2024.
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Sao Paulo: Cortez, 2011.
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8.4 Plano de aula 4 — Aplicacdo da avaliacido diagnostica final
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO
CENTRO DE EDUCACAO CTENCIAS EXATAS E NATURATS
CURSO DE MATEMATICA LICENCIATURA

DISCIPLINA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

PLANO DE AULA

Escola: UEB Santa Clara Ensino Fundamental

Facilitador(a) de aprendizagem: Prof. Ester Montelo e Grazielle
Bastos

Componente Curricular: Matemética
Ano do Ensino Médio: 9° ano
Periodo de desenvolvimento da atividade: Vespertino

nteu y 4 conhecer j€los do conhecimento):

Matematica Financeira ¢ Matematica no Cotidiano

Competeéncias a desenvolver:

Objetivo Geral:

¢ Avaliar a aprendizagem dos estudantes acerca dos objetos matematicos de Matematica Financeira
trabalhados durante a proposta pedagogica, verificando a compreensao dos conceitos e habilidades
desenvolvidas ao longo das atividades realizadas.

Objetivos Especificos:

® Verificar a compreensdo dos alunos sobre os conteidos trabalhados durante a aula expositiva e
a aplicagdo do jogo pedagdgico;

s Avaliar o desenvolvimento das habilidades matematicas relacionadas as quatro operagdes,
porcentagem e raciocinio 1ogico;

¢ Identificar os avangos ¢ as dificuldades dos alunos acerca da Matematica Financeira ¢ da
Educacdo Financeira;

Competéncia especifica (BNCC): Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos,
expressando suas respostas e sintetizando conclusdes, utilizando diferentes registros e
linguagens;

Utilizar processos ¢ ferramentas matematicas para modelar c resolver problemas cotidianos,
sociais e de outras areas do conhecimento, validando estratégias e resultados;

Habilidades a desenvolver:

EF09MA05: Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagiio def
percentuais sucessivos ¢ determinagdo das taxas percentuais.

EF09MAQ07: Resolver problemas relacionados a diferentes grandezas presentes em situagdes
cotidianas.
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Metodologia a desenvolver (estratégias e Recursos):

Inicialmente, os alunos serdo orientados quanto aos objetivos da atividade ¢ a importancia de
responderem as questdes utilizando os conhecimentos adquiridos ao longo da proposta. Em seguida, os
questionarios serio distribuidos individualmente para que os estudantes realizem a atividade de forma

autdbnoma.

Apos a conclusio da atividade, os questiondrios serio recolhidos para andlise dos resultados.
Posteriormente, os dados serdo comparados com aqueles obtidos na primeira atividade diagnostica,
possibilitando identificar avangos, dificuldades persistentes ¢ contribui¢des da proposta pedagdgica
para o desenvolvimento dos conhecimentos matematicos e financeiros dos estudantes. 5

Ao final da aula, sera promovido um momento de dialogo com a turma sobre as cxperiéncias
vivenciadas durantc a proposta, permitindo quc os alunos cxpressem suas percepgdes accrca das

atividades desenvolvidas ¢ da importancia da Educagdo Financeira para o cotidiano.

Recursos

L] Questionarios

Avaliacio a realizar:

A avaliagiio sera realizada por meio da segunda atividade diagnostica, composta por questoes
relacionadas aos objetos matematicos trabalhados durante a proposta pedagogica. Os resultados
obtidos seréio utilizados para identificar os avangos ¢ as dificuldades dos estudantes, bem como para

comparar os conhecimentos apresentados antes ¢ apos a intervengdo, possibilitando analisar as
contribuigdes da proposta para o processo de ensino-aprendizagem.
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