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Resumo: O presente trabalho apresenta 
uma proposta de ensino de Matemática Fi-
nanceira para alunos dos 6º e 7º anos do 
Ensino Fundamental, com foco em uma 
escola de zona rural da cidade de Umbu-
zeiro – PB. O objetivo é promover a com-
preensão de conceitos como juros simples, 
capital inicial, taxa de juros, tempo de 
aplicação e montante, articulando-os a si-
tuações cotidianas por meio da robótica 
educativa e do uso do software Scratch. A 
fundamentação teórica apoia-se na BNCC 
e em autores como Papert, ressaltando a 
aprendizagem ativa e a integração de tec-
nologias digitais ao ensino da matemática. 
Metodologicamente, desenvolveu-se uma 
sequência didática em 18 aulas, distribuídas 
em quatro etapas: introdução à matemática 
financeira; exploração da plataforma Scrat-
ch; desenvolvimento de um jogo educativo 
intitulado “Vamos Aprender Matemática 
Financeira”; e socialização do produto final. 
Como resultados, observou-se maior moti-
vação dos estudantes, desenvolvimento de 
competências digitais, raciocínio lógico e 
pensamento crítico na resolução de proble-
mas financeiros. A experiência evidenciou 
que a gamificação, aliada à programação 
por blocos, potencializa a aprendizagem 
e favorece a contextualização dos conteú-
dos, tornando o processo mais dinâmico e 
significativo. Conclui-se que a abordagem 
proposta é eficaz para o ensino de matemá-
tica financeira, especialmente em contextos 
escolares rurais.

Palavras-chave: Matemática Financeira; 
Scratch; Robótica Educativa; Ensino Fun-
damental; Escola Rural; Umbuzeiro-PB
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Introdução

O ensino de Matemática Financeira no 
Ensino Fundamental desempenha um papel 
essencial para a formação de cidadãos capa-
zes de compreender e tomar decisões cons-
cientes em situações que envolvem cálculos 
de juros, financiamentos, investimentos e 
planejamento financeiro. Segundo Dante 
(2015), trata-se de um conjunto de concei-
tos e procedimentos que permitem compre-
ender e analisar situações reais envolvendo o 
uso do dinheiro, fortalecendo a autonomia 
e a capacidade crítica dos indivíduos. Apesar 
de sua relevância, muitas vezes esse conteú-
do é abordado de forma descontextualizada 
e pouco atrativa, o que dificulta o interesse e 
a participação ativa dos estudantes.

Em especial, nas escolas de zonas ru-
rais, como na cidade de Umbuzeiro – PB, a 
carência de recursos didáticos diferenciados 
e o acesso limitado a tecnologias educacio-
nais representam desafios adicionais. Nesse 
contexto, a Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC, 2018) reforça a importância 
de articular o raciocínio lógico ao uso de tec-
nologias digitais, incentivando a resolução e 
elaboração de problemas que envolvam por-
centagens, taxas de juros e outras aplicações 
financeiras.

Este trabalho foi realizado com o es-
tudante Samuel Lucas, aluno do 7º ano do 
Ensino Fundamental de uma escola da zona 
rural de Umbuzeiro – PB, que se destacou 
pelo engajamento e dedicação nas ativida-
des propostas. A participação de Samuel evi-
dencia como projetos baseados em robótica 
educativa e programação podem despertar 
o interesse dos alunos, tornando-os prota-
gonistas de sua própria aprendizagem. Essa 
perspectiva dialoga com Dewey (1979), que 
defende que o aprendizado se torna mais sig-

nificativo quando os estudantes vivenciam 
experiências práticas e contextualizadas, e 
com Freire (1996), que valoriza o protago-
nismo discente como elemento central de 
uma educação crítica e transformadora. Ao 
se envolver diretamente na construção de 
jogos e simulações, o estudante não apenas 
aplicou conceitos matemáticos em situações 
práticas, mas também desenvolveu autono-
mia, criatividade e habilidades de resolução 
de problemas.

A integração da robótica educativa e 
da programação por blocos, por meio da 
plataforma Scratch, apresenta-se, portanto, 
como uma alternativa inovadora para tornar 
o aprendizado mais dinâmico e significativo. 
Papert (1994), ao introduzir o conceito de 
construcionismo, defende que a aprendiza-
gem ocorre de forma mais efetiva quando o 
estudante constrói um artefato palpável ou 
digital, aplicando conhecimentos prévios 
e explorando novas ideias. Partindo dessa 
perspectiva, este trabalho tem como propó-
sito não apenas promover a compreensão de 
conceitos como juros simples, capital inicial, 
taxa de juros, tempo de aplicação e montan-
te, mas também estimular o desenvolvimen-
to de jogos interativos que favoreçam a apli-
cação prática desses conteúdos. Busca-se, 
assim, aliar o aprendizado matemático ao 
pensamento computacional, desenvolvendo 
a autonomia, a criatividade e o raciocínio 
crítico dos estudantes, aproximando o con-
teúdo de sua realidade cotidiana.

Referencial teórico 

O ensino de Matemática Financeira no 
Ensino Fundamental desempenha um papel 
essencial para a formação de cidadãos capa-
zes de compreender e tomar decisões cons-
cientes em situações que envolvem cálculos 
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de juros, financiamentos, investimentos e 
planejamento financeiro. Segundo Dante 
(2015), trata-se de um conjunto de concei-
tos e procedimentos que permitem compre-
ender e analisar situações reais envolvendo o 
uso do dinheiro, fortalecendo a autonomia e 
a capacidade crítica dos indivíduos.

Este trabalho foi realizado com o es-
tudante Samuel Lucas, aluno do 7º ano do 
Ensino Fundamental de uma escola da zona 
rural de Umbuzeiro – PB, que possui diag-
nóstico de Transtorno do Espectro Autista 
(TEA). Samuel destaca-se não apenas pelo 
seu envolvimento escolar, mas também por 
conquistas significativas: já foi selecionado 
para participar da Olimpíada Brasileira de 
Robótica, obteve excelente desempenho na 
2ª fase da competição e demonstra grande 
engajamento em sua escola, onde é mem-
bro ativo do grêmio estudantil. Sua trajetó-
ria reforça a importância de compreender a 
inclusão não como limitação imposta por 
um diagnóstico, mas como a valorização das 
potencialidades individuais, reconhecendo 
o estudante como sujeito capaz de aprender, 
criar e transformar.

Na perspectiva de Mantoan (2003), a 
inclusão escolar consiste em promover práti-
cas que considerem a singularidade de cada 
aluno, garantindo o acesso, a participação e 
a aprendizagem de forma plena. Do mesmo 
modo, Sassaki (1997) defende que a inclu-
são não significa apenas inserir o aluno no 
espaço escolar, mas oferecer condições para 
que ele exerça seu protagonismo. A teoria 
histórico-cultural de Vygotsky (1991) tam-
bém reforça essa visão ao afirmar que o de-
senvolvimento humano ocorre na interação 
social, sendo o ambiente escolar um espaço 
privilegiado para que os estudantes constru-
am conhecimentos de forma colaborativa, a 
partir de suas experiências e capacidades.

Nesse contexto, a integração da robó-
tica educativa e da programação por blocos, 
por meio da plataforma Scratch, mostra-se 
como um recurso de grande valor pedagógi-
co, pois potencializa não apenas o ensino de 
conteúdos curriculares, como a Matemática 
Financeira, mas também a inclusão escolar, 
ao permitir que todos os alunos, com suas 
singularidades, participem ativamente do 
processo de aprendizagem. Ao assumir o 
protagonismo na construção de jogos e si-
mulações, estudantes como Samuel não são 
vistos pelas limitações de seu diagnóstico, 
mas por suas conquistas, criatividade e par-
ticipação, reafirmando o princípio de que 
a escola deve ser um espaço de desenvolvi-
mento de potencialidades e de valorização 
da diversidade.

A Base Nacional Comum Curricular 
(BNCC, 2018) orienta que os alunos, ao fi-
nal dos anos finais do Ensino Fundamental, 
sejam capazes de resolver e elaborar proble-
mas envolvendo porcentagens e juros, uti-
lizando inclusive tecnologias digitais para a 
análise e simulação de situações financeiras. 
Dessa forma, a articulação entre matemática 
e recursos tecnológicos atende tanto às com-
petências gerais da BNCC, relacionadas à 
cultura digital e ao raciocínio lógico, quanto 
às específicas da área de Matemática.

No campo da tecnologia educacional, 
a robótica educativa e o pensamento com-
putacional têm se consolidado como estra-
tégias potentes para a mediação da aprendi-
zagem, especialmente quando articuladas a 
conteúdos curriculares como a Matemática. 
De acordo com Almeida e Valente (2012), 
a robótica educativa estimula a resolução 
de problemas por meio da experimentação 
e da manipulação de recursos tecnológicos, 
favorecendo a aprendizagem ativa e a cons-
trução de significados. Ela não se restringe à 
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montagem de protótipos físicos, mas inclui 
o desenvolvimento de simulações e ambien-
tes virtuais que mobilizam a criatividade e a 
lógica dos estudantes. O pensamento com-
putacional, conceito difundido por Wing 
(2006), refere-se à capacidade de formular 
problemas e expressar suas soluções de for-
ma que possam ser executadas por um agen-
te computacional, humano ou máquina. 
Isso envolve a decomposição de problemas, 
o reconhecimento de padrões, a criação de 
algoritmos e a modelagem de soluções. Ao 
integrar essas competências ao ensino de 
Matemática Financeira, o estudante é in-
centivado a traduzir conceitos como juros 
simples, capital e montante em sequências 
lógicas de comandos, estabelecendo uma 
ponte entre a abstração matemática e a prá-
tica programacional. Papert (1994), com o 
construcionismo, reforça que a aprendizagem 
é potencializada quando o aluno constrói 
um artefato concreto ou digital que tenha 
significado para ele. Ao programar um jogo 
no Scratch que representa problemas de ma-
temática financeira, o estudante não apenas 
absorve o conteúdo, mas também desen-
volve autonomia, pensamento crítico e ca-
pacidade de autoavaliação, visto que precisa 
testar, ajustar e validar suas criações. Nesse 
sentido, a robótica educativa e o pensa-
mento computacional deixam de ser apenas 
ferramentas tecnológicas e passam a atuar 
como metodologias que promovem o pro-
tagonismo discente, tornando o processo de 
aprendizagem mais interativo, colaborativo 
e contextualizado.

O Scratch, software de programação 
visual por blocos, é amplamente utilizado na 
educação básica por sua interface intuitiva 
e pela possibilidade de desenvolver projetos 
criativos sem a necessidade de conhecimen-
tos prévios em linguagens de programação. 

Segundo Maloney et al. (2010), essa ferra-
menta favorece o desenvolvimento de com-
petências como resolução de problemas, 
pensamento lógico, criatividade e colabora-
ção, além de permitir a integração interdis-
ciplinar. No contexto da Matemática Finan-
ceira, o Scratch possibilita criar simulações, 
animações e jogos que tornam conceitos 
abstratos mais concretos e aplicáveis.

Em escolas de zonas rurais, o uso des-
sas tecnologias apresenta um duplo papel: 
de um lado, ampliar o repertório cultural e 
tecnológico dos alunos; de outro, contextu-
alizar os conteúdos matemáticos à sua rea-
lidade, utilizando exemplos práticos próxi-
mos do cotidiano, como o cálculo de juros 
em vendas a prazo, financiamentos agrícolas 
ou poupança comunitária. Assim, a junção 
entre robótica educativa, programação e 
Matemática Financeira não apenas cumpre 
as exigências curriculares, mas também con-
tribui para a formação de sujeitos críticos e 
preparados para lidar com desafios financei-
ros e tecnológicos contemporâneos.

Metodologia 

A pesquisa foi desenvolvida com es-
tudantes dos 7º e 8º anos do Ensino Fun-
damental de uma escola localizada na zona 
rural do município de Umbuzeiro – PB, en-
volvendo um público heterogêneo em rela-
ção ao acesso prévio a tecnologias digitais e 
ao domínio de conceitos matemáticos bási-
cos. A abordagem metodológica adotada foi 
de caráter qualitativo, com inspiração em 
elementos da pesquisa-ação, pois o processo 
ocorreu de forma participativa, envolvendo 
professores e alunos na construção e aplica-
ção das atividades.

A proposta articulou conteúdos de 
Matemática Financeira com recursos de ro-
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bótica educativa e programação visual por 
blocos, utilizando o software Scratch como 
principal ferramenta didática. A organização 
do trabalho seguiu uma sequência didática 
estruturada em 18 aulas, com duração de 50 
minutos cada, contemplando momentos de 
exposição, prática, criação e socialização.

Na primeira etapa, foram abordados 
os fundamentos da Matemática Financeira, 
incluindo juros simples, capital inicial, taxa 
de juros, tempo de aplicação e montante. As 
aulas combinaram explicações expositivas, 
discussões em grupo e resolução de situa-
ções-problema contextualizadas à realidade 
rural, como cálculos de compras parceladas, 
investimentos e financiamentos agrícolas. O 
objetivo foi criar conexões entre o conteúdo 
e as vivências cotidianas dos estudantes, fa-
vorecendo a compreensão conceitual.

A segunda etapa teve foco na familia-
rização com a plataforma Scratch. Os alu-
nos criaram contas, exploraram a interface, 
compreenderam a lógica de funcionamento 
dos blocos de programação e desenvolveram 
pequenos jogos experimentais. Esse mo-
mento buscou desenvolver habilidades de 
pensamento computacional, criatividade e 
resolução de problemas, preparando-os para 
a construção do jogo principal.

Na terceira etapa, os alunos planeja-
ram e programaram o jogo educativo “Va-
mos Aprender Matemática Financeira”. Essa 
fase incluiu a definição de cenários, criação 
de personagens, construção de menus inte-
rativos e programação de funcionalidades 
para representar, de forma lúdica, os concei-
tos estudados. O trabalho foi realizado de 
forma colaborativa, com divisão de tarefas 
entre os integrantes dos grupos e integração 
de diferentes recursos visuais e lógicos dis-
poníveis no Scratch.

A quarta etapa consistiu nos ajustes fi-
nais e na socialização dos jogos. Os alunos 
testaram seus projetos, corrigiram erros, 
otimizaram comandos e apresentaram os 
resultados para a turma, permitindo que 
todos experimentassem os jogos criados. As 
apresentações foram seguidas de debates so-
bre as dificuldades encontradas, as soluções 
implementadas e a relação entre o conteú-
do matemático e as estratégias utilizadas na 
programação.

A avaliação ocorreu de forma diagnós-
tica e formativa ao longo de todo o processo, 
observando-se a participação, o engajamen-
to, a capacidade de resolução de problemas 
e o trabalho em equipe. Como instrumento 
final, foi aplicada uma avaliação individu-
al com problemas contextualizados, a fim 
de verificar a assimilação dos conceitos e a 
habilidade dos estudantes de aplicá-los em 
situações reais.

Resultados

A aplicação da sequência didática pro-
posta possibilitou identificar avanços signifi-
cativos no processo de ensino e aprendizagem 
da Matemática Financeira, especialmente 
no contexto de uma escola da zona rural de 
Umbuzeiro – PB. Logo nas primeiras au-
las, percebeu-se que a contextualização dos 
conteúdos com situações vividas pelos pró-
prios estudantes despertou maior motivação 
e participação. Ao tratar de exemplos como 
cálculos de juros em compras parceladas na 
feira da cidade, simulações de financiamen-
tos agrícolas ou investimentos em poupança 
comunitária, os alunos passaram a compre-
ender a utilidade prática da matemática no 
dia a dia, o que favoreceu o engajamento e 
reduziu a resistência inicial a um conteúdo 
que tradicionalmente é visto como abstrato 
e distante.
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Durante a etapa de exploração da pla-
taforma Scratch, foi notável o rápido desen-
volvimento das habilidades digitais, mesmo 
entre aqueles com pouco contato prévio com 
computadores. A linguagem de programa-
ção por blocos contribuiu para uma apren-
dizagem acessível, permitindo que todos 
pudessem construir códigos funcionais sem 
barreiras de linguagem textual. Observou-se 
que, com poucos encontros, os estudantes 
já manipulavam comandos de movimento, 
aparência, sensores e variáveis com autono-
mia, criando pequenas interações e jogos 
simples. Esse processo reforçou competên-
cias relacionadas ao pensamento computa-
cional, como decomposição de problemas, 
reconhecimento de padrões e formulação de 
algoritmos.

O trabalho colaborativo também foi 
um destaque. A formação de grupos hetero-
gêneos favoreceu a cooperação, com alunos 
mais experientes auxiliando os colegas que 
apresentavam dificuldades técnicas ou con-
ceituais. Essa dinâmica fortaleceu o senso de 
comunidade e estimulou a troca de conhe-
cimentos, transformando a sala de aula em 
um espaço de construção coletiva. Houve 
casos em que estudantes com menor desem-
penho nas disciplinas tradicionais destaca-
ram-se na programação, assumindo papel 
de liderança no desenvolvimento do jogo, o 
que impactou positivamente sua autoestima 
e motivação escolar.

A terceira etapa, dedicada ao desenvol-
vimento do jogo “Vamos Aprender Mate-
mática Financeira”, revelou o potencial cria-
tivo dos alunos. Os grupos criaram cenários 
que remetiam a situações reais, como lojas, 
bancos e feiras, e personagens que guiavam 
o jogador por desafios envolvendo cálculos 
de juros simples, capital, tempo e mon-
tante. Muitos buscaram inovar, acrescen-

tando efeitos visuais, diálogos explicativos 
e desafios extras que iam além da proposta 
inicial. Nesse momento, percebeu-se que 
os conceitos matemáticos começaram a ser 
aplicados de forma natural e contextualiza-
da, integrando a lógica financeira às funções 
programadas no jogo.

Na etapa de ajustes e apresentações, os 
jogos foram testados pela turma, gerando 
feedback imediato e possibilitando melho-
rias antes da versão final. Essa socialização 
promoveu debates sobre a clareza das instru-
ções, a adequação dos cálculos e a funcio-
nalidade dos comandos. Além de reforçar 
o aprendizado matemático, essa atividade 
desenvolveu habilidades de comunicação, 
já que cada grupo precisou explicar o fun-
cionamento do seu projeto e justificar suas 
escolhas de programação.

Do ponto de vista avaliativo, a ob-
servação contínua durante as aulas indicou 
avanços consistentes no raciocínio lógico, 
na capacidade de interpretar e resolver pro-
blemas e na compreensão dos conceitos fi-
nanceiros. A avaliação individual, composta 
por problemas contextualizados, mostrou 
que a maioria dos estudantes conseguiu 
aplicar corretamente as fórmulas de juros 
simples e interpretar a relação entre capital, 
taxa de juros, tempo e montante em diferen-
tes contextos.

Outro resultado relevante foi a mu-
dança de postura diante da matemática: alu-
nos que inicialmente expressavam desinte-
resse ou dificuldade passaram a demonstrar 
confiança para resolver problemas e curio-
sidade para explorar novas possibilidades 
de programação. O projeto, portanto, não 
apenas atingiu os objetivos propostos, mas 
também ampliou o repertório cultural e 
tecnológico dos estudantes, preparando-os 
para interagir de forma crítica e criativa com 
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as demandas financeiras e digitais do mun-
do contemporâneo.
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