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APRESENTACAO

Aobra “Educacao Matematica e suas tecnologias” € composta por quatro volumes,
gue véem contribuir de maneira muito significante para o Ensino da Matematica, nos
mais variados niveis de Ensino. Sendo assim uma referéncia de grande relevancia
para a area da Educacao Matematica. Permeados de tecnologia, os artigos que
compde estes volumes, apontam para o enriquecimento da Matematica como um todo,
pois atinge de maneira muito eficaz, estudantes da area e professores que buscam
conhecimento e aperfeicoamento. Pois, no decorrer dos capitulos podemos observar
a matematica aplicada a diversas situagcdes, servindo com exemplo de praticas muito
bem sucedidas para docentes da area. A relevancia da disciplina de Matematica no
Ensino Basico e Superior € inquestionavel, pois oferece a todo cidadao a capacidade
de analisar, interpretar e inferir na sua comunidade, utilizando-se da Matematica como
ferramenta para a resolucéo de problemas do seu cotidiano. Sem duvidas, professores
e pesquisadores da Educacao Matematica, encontrardo aqui uma gama de trabalhos
concebidos no espaco escolar, vislumbrando possibilidades de ensino e aprendizagem
para diversos conteudos matematicos. Que estes quatro volumes possam despertar
no leitor a busca pelo conhecimento Matematico. E aos professores e pesquisadores
da Educacdo Matematica, desejo que esta obra possa fomentar a busca por acdes
praticas para o Ensino e Aprendizagem de Matematica.

Felipe Antonio Machado Fagundes Gongalves
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CAPITULO 20

JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA FINANCEIRA

Angela Cassia Biazutti
Projeto Fundao — IM/UFRJ

Rio de Janeiro, RJ
Lilian Nasser
Projeto Fundéao — IM/UFRJ

Rio de Janeiro, RJ

RESUMO: A Educacao Financeira € um tema
motivador, que pode ser usado para atrair
os estudantes na Educacdo Basica para a
aprendizagem de Mateméatica. Apesar de nao
estar inserido em grande parte dos cursos
de Formacao de Professores que ensinam
Matematica no Brasil, o tema deve ser abordado
de forma motivadora e eficaz, preparando os
futuros cidadaos a resolver desafios financeiros.
Isso pode seralcancado por meio das estratégias
de visualizagcao gréfica da situacao problema e
pela exploracdo de jogos. A visualizagédo pode
facilitar a aprendizagem de conceitos basicos,
sem a necessidade de decorar formulas. Para
fixar os conhecimentos, foram criados jogos que
envolvem a resolucéo de tarefas de Educacéao
Financeira. Os jogos envolvendo Matematica
Financeira foram originalmente desenvolvidos
como parte das atividades do Projeto Fundao,
do Instituto de Matematica da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (IM/UFRJ), para
apresentacao no Festival de Matematica, da
Sociedade Brasileira de Matematica (SBM), em
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Abril de 2017. Posteriormente, os jogos foram
aplicados em outros eventos e em sala de aula,
com grande aceitagcéo por parte dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: jogos, visualizacao,
Matematica Financeira
ABSTRACT: Financial Education is a

motivating subject, that can be used to attract
students in the Basic Education for the learning
of Mathematics. Although it is not be inserted
in a large number of courses of Formation of
Teachers who teach Mathematics in Brazil,
the subject must be approached in a broad
and efficient form, preparing the future citizens
to decide financial challenges. This can be
reached by means of the strategies of graphical
visualization of the problem situation and by
the exploration of games. The visualization can
facilitate the learning of basic concepts, without
the necessity of using formulas known by heart.
To fix the knowledge, games had been created,
involving the solution of tasks of Financial
Education.
Mathematics had been developed originally

The games involving Financial
as part of the activities of the Fundao Project,
from Instituto de Matematica da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (IM/UFRJ), to br
presents in the Mathematics Festival, organized
by the Brazilian Society of Mathematics, in April
of 2017. Afterwards, the games have been
applied in other events and in classrooms, whit
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great acceptance on the part of the students.
KEYWORDS: games, visualization, Financial Mathematics

11 INTRODUCAO

Os alunos passam por um processo de alfabetizagcdo matematica nos primeiros
anos do Ensino Fundamental, quando um dos objetivos € a resolucéo de problemas.
Nessa etapa, sdo formados os alicerces da Matematica, com a exploragcao de contetdos
basicos dos blocos de Numeros e Operacdes e Grandezas e Medidas, entre outros.
Nos anos finais sdo apresentados a topicos como razdes e proporcoes, equacoes, etc.
Uma das causas das dificuldades dos estudantes deste segmento se deve a lacunas
de aprendizagem desde o processo de alfabetizacdo matematica nos anos iniciais.

Atender de forma personalizada a cada aluno com suas diferentes dificuldades e
continuar o processo de constru¢ao do conhecimento matematico de forma motivadora
ao mesmo tempo € o desafio com que se defronta a maior parte dos educadores. Isso
justifica a pesquisa desenvolvida por um grupo de Projeto Fundéo (IM/UFRJ), em
busca de estratégias para facilitar a aprendizagem desse tema (Nasser, 2010).

A proposta deste artigo € mostrar uma visdo moderna e abrangente da Educacéo
Financeira, contribuindo na formacéo de professores, conforme proposta recente da
nova Base Nacional Curricular Comum (BNCC, BRASIL, 2018), a ser implementada
a partir do préximo ano. Tais estratégias apontam em duas direcdes. A primeira € a
exploracéo da visualizag&o na representacao e resolugcao de atividades que envolvem
situacdes financeiras do cotidiano dos alunos. A segunda estratégia é o uso de jogos,
em que os alunos devem resolver tarefas envolvendo situacées financeiras.

As atividades propostas podem ser utilizadas principalmente para motivar, mas
também para ajudar alunos com dificuldades na resolucéo de tarefas basicas de
Matematica Financeira. Foram desenvolvidas partindo do pressuposto que os alunos
formam um grupo heterogéneo, no que se refere a idade ou nivel de conhecimento
matematico, ou até mesmo no que se refere ao nivel de conhecimento da lingua
materna. As atividades envolvem jogos ou projetos, sendo possivel ndo s6 a cada
aluno trabalhar individualmente, como também em grupo, e podem ser aplicadas com
diferentes graus de complexidade.

21 A VISUALIZACAO NO ENSINO DE MATEMATICA FINANCEIRA

Diversos pesquisadores chamam atencéo para o objetivo principal da Matematica
Financeira, que é estudar a evolug¢do do valor do dinheiro ao longo do tempo, como
alerta Sa (2009):

Fundamental, em matematica comercial e financeira, ¢ o valor do dinheiro no

tempo, conceito tdo simples quanto negligenciado pela maioria das pessoas. N&o
podemos operar diretamente com valores monetarios referentes a datas distintas.
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E necessério que coloquemos todos 0s valqres numa mesma data, valorizando-os
ou desvalorizando-os na linha do tempo. (SA, 2009, p. 15)

Para facilitar a aprendizagem e o entendimento, a taxa de aumento ou desconto
deve ser interpretada como um fator, na notagao decimal. Sugerimos a representacao
da situagéo problema num eixo de tempo, com setas indicando o valor a cada unidade
de tempo, que pode ser mensal ou anual, por exemplo. Para que esses valores possam
ser comparados e/ou somados, devem ser transpostos para uma data comum, usando
o fator de aumento ou desconto. Nesse processo, o aluno deve ser incentivado a
usar calculadoras simples, para efetuar os célculos. Nao recomendamos o uso de
calculadoras financeiras, que apresentam as formulas prontas, impedindo o raciocinio e
acompanhamento do processo de resolucao. A visualizacao pode ainda ser valorizada
por meio da exploracéo da animacgao na apresentacéo eletronica de slides,mostrando
a variagao do dinheiro ao longo do tempo.

A estratégia visual para a abordagem da Matematica Financeira na Educacgéao
Bésica facilita o esclarecimento para os alunos das diferencas entre os juros simples e
compostos, mostrando quando € conveniente o0 uso de cada uma dessas modalidades.
Essa abordagem enfoca ainda a integracdo com outros conteudos como progressoes
aritméticas e o grafico da fungao afim no caso dos juros simples, e das progressdes
geomeétricas e o grafico da fungcédo exponencial no caso dos juros compostos. Essa
proposta esta consolidada em Nasser (2010), que contém diversas situagdes reais,
exemplificando o seu uso.

31 0S JOGOS DE MATEMATICA FINANCEIRA

De acordo com Grando (2000), “o jogo possibilita que o aluno passe de ouvinte
das explica¢des do docente para participante, construindo a sua prdpria aprendizagem.
Os jogos podem trazer grandes beneficios ao processo de ensino aprendizagem,
desde que bem planejados. Para isso, o professor precisa ter bem claros os objetivos
a serem alcangados com o uso do jogo.” (Grando, 2000. p. 19). Segundo Borin(2007),
a atividade de jogar, se bem orientada, tem papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio como organizagéo, atencéo e concentracao, tao necessarias
no aprendizado, em especial da Mateméatica. No caso da Matematica financeira, &
uma oportunidade de vivenciar de forma ludica um tema para o qual os alunos ja séo
naturalmente motivados.

Trés jogos foram desenvolvidos por um grupo do Projeto Fundao, inicialmente
para o Festival de Matematica, organizado pela Sociedade Brasileira de Matemética,
em 2017. O publico alvo era constituido por alunos e familiares de diferentes idades e
escolas, que visitaram as atividades do Festival na Escola Eleva, RJ.

Depois, esses jogos foram apresentados na Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ), nas atividades da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia e a
alunos do 7° ao 9° ano do Ensino Fundamental em algumas escolas.
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No festival, que fez parte do Biénio da Matematica, professores e alunos de
graduacao do IM/UFRJ apresentaram situagcdes matematicas por meio de jogos e
brincadeiras para alunos da Educacéao Béasica com seus respectivos professores e,
alguns, com familiares. A proposta do festival foi mostrar a professores do ensino basico,
pais e alunos uma forma diferente de aprender matematica. A seguir, descrevemos
cada um dos trés jogos.

Jogo 1: Derrubando Muros.

O jogo “Derrubando Muros“ tem como objetivo fixar conhecimentos sobre
porcentagem. Os jogadores se movimentam em um tabuleiro onde, durante o jogo,
se deparam com barreiras/muros a serem destruidas com a ajuda da Matematica
Financeira (figura 1).

Material: 1 tabuleiro (de Damas ou de Xadrez); 2 a 4 pecas diferentes de plastico
(para movimentar no tabuleiro); 30 cartdes com perguntas sobre porcentagem; conjunto
de pecas representando barreiras/muros; calculadoras; papel para anotacoes; lapis e
borrachas.

Numero de jogadores: 2 a 4.

Modo de jogar: Cada jogador escolhe a sua peca e a posiciona em qualquer
casa da linha do tabuleiro mais proxima dele. Na sua vez de jogar, ele pode mover sua
peca uma casa na horizontal ou vertical para a casa vizinha, ou pode escolher colocar
uma barreira em um lado comum a duas casas. Dois jogadores nao podem ocupar a
mesma casa. Diante de uma barreira que atrapalhe seu deslocamento, um jogador,
na sua vez de jogar, pode escolher (se for possivel) contorna-la ou tentar destrui-la
respondendo uma pergunta aleatoria do conjunto de cartdes (com tempo limitado para
resposta, acesso a calculadora, papel, lapis e borracha). Ao destruir uma barreira o
jogador anda uma casa, caso contrario fica no lugar. Caso as barreiras se esgotem, o
jogo prossegue. Ganha o jogador que primeiro chegar a linha oposta a sua, do outro
lado.

Os cartdes tém perguntas relativamente simples e diretas de porcentagem. Por
exemplo, uma das perguntas € “Um pequeno sofa custa R$400,00 e é vendido por
R$520,00. Qual é a taxa de lucro?”

Perguntas dos outros cartdes podem ser visualizadas com as respostas em https://
www.dropbox.com/s/1expli63enl745v/Jogo_1_cartoes.pdf?dI=0.
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Figura 1: Jogo Derrubando muros: material e aplicagéo.

Fonte: Os autores

Jogo 2: O barato das Receitas

O segundo jogo, “O Barato da Receitas’, tem como objetivo desenvolver nos
alunos uma percepcgao de otimizacdo e de economia doméstica que, muitas vezes,
o sistema econémico em que vivemos inibe. Trata esse jogo de perceber nuances
em uma simples compra de supermercado, aplicando matematica elementar. Ele
se destina a alunos a partir do 5° ano do Ensino Fundamental, portanto, futuros
compradores agora na faixa de 11-15 anos. Pode ser jogado com dois jogadores ou
dois grupos de jogadores. As receitas escolhidas para o jogo sdo divididas em trés
classes, a saber, faceis, médias e dificeis.

Ao escolher uma receita, o jogador/grupo devera calcular o menor custo total
da compra dos ingredientes, a partir da pesquisa de precos em trés supermercados.
Nesse jogo, o aluno trabalha com precos reais (no Rio de Janeiro, valores de 2017),
devera fazer escolhas de precos, considerando possiveis promog¢des e comparar.
Embora tendo como pré-requisito uma matematica bastante elementar, o aluno se
depara com contas envolvendo decimais e se desenvolve ao usar a Matematica para
a economia doméstica. E um jogo que demanda tempo, porém, basta jogar uma vez
para o estudante ser capaz de se tornar um observador critico nas suas relagbes de
compra.

Material: Tabelas para serem preenchidas por cada jogador/grupo; pranchetas;
calculadoras; papel para anotacoes; 2 tabelas de precos de 3 supermercados (Global,
Baratinho e Municipal); 13 cartdes com receitas (ingredientes e modo de fazer). Ver
figura 2 (a).

Numero de jogadores: 2 (em grupo ou individuais)

Modo de jogar: Os jogadores/grupos escolhem um nivel de receita (FACIL,
MEDIO, DIFICIL) e, a partir dessa escolha de nivel, um cartdo de receita. Com os precos
dos produtos em 3 supermercados em méos, cada jogador/grupo calcula o custo total
da compra dos ingredientes da receita escolhida. Com esses dados, o jogador/grupo
deve apresentar o menor € 0 maior preco dentre os trés supermercados, segundo a
escolha dos produtos para fazer a receita. Em seguida, apresentar o menor preco se
a compra pudesse ser feita com os produtos dos 3 supermercados (Mix Mercados) e,
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finalmente, comparar com o menor preco apresentado anteriormente. Calcular, por
fim, o percentual da economia, considerando o custo da compra dos ingredientes no
supermercado de menor preco, escolhido dentre os trés, e o Mix Mercados.

Caso o jogador/grupo acerte, para a receita escolhida, as contas a serem feitas,
ele ganha pontos. Sdo 10 (dez) pontos para 0s seguintes acertos: 0 menor e 0 pior
preco utilizando um supermercado valem 10 (dez) pontos cada; o supermercado
mais econdémico para a receita escolhida; o menor preco utilizando os ingredientes
comprados nos trés supermercados (Mix Mercados); o percentual de economia (pior x
Mix Mercados). Atencao quanto a compra dos produtos nos trés supermercados, que
devem seguir as seguintes regras: a compra de um produto devera ser obrigatoriamente
maior que a quantidade gasta no preparo, exceto quando o produto, na tabela de
precos, estiver acompanhado com (f), quando entdo podera ser comprada quantidade
fracionada. Pode-se repetir o processo, escolhendo outra receita, por varias rodadas,
contando os pontos de cada jogador/grupo. O jogador/grupo vencedor € aquele que
obtiver maior quantidade de pontos, ap6s todas as rodadas.

A figura 2(a) mostra a tabela de precos nos trés supermercados que, juntamente
com a ficha dos jogadores e as receitas - segundo os niveis 1 (Facil), 2 (Médio),
3 (Dificil)- podem ser visualizadas em https://www.dropbox.com/s/knb5pzb5zzaxnof/
Jogo_2. f?dI=0. Nas figuras 2 (b)-(c), respectivamente, aparecem a partida realizada
no Festival de Matematica, em 2017 e o material do jogo.

TABELA DE PRECOS EM SUPERMERCADOS
Produto Global Baratinho Municpal
#(m 2% RE 269 R§ 3,58
U] 500gr; R§ 4,99 | 200gr; R$ 4,08 1kg; RS 19,50
} g () R§ 499 RS 4,50 RS 4,89
1 RS299  [RS240 RS 298
| maizena, 200gr | R§ 248 R$240 R$ 3,35
Moida ché () | 500gr, RS 16,90 | Tkg, R§ 3190 | 500gr, RS 17,70
1k (f) R$ 2,89 R§ 3,75 R§ 298
Cenoura, 1kg (f) R 3, 69 R$ 2,99 R§ 3,58
de |aite 300gr R§ 575 | 300gr: R§ 4,85 200gr, R§2.99
de trigo, kg R§279 R$ 3,50 R$ 2,55
|| Fermento em pé, 100gr | R$ 285 R§229 R§ 259
de peixe (f) kg; R§ 21,99 | 500gr; R$ 1250 | 1kg; RS 22,50
e LA R
natural 60gr, R§159 |1 1 L R31,
Leite, 1L R§3%0 R$ 398 R$ 385
Leile condensado, 395r | RS 599 R$ 6,98 R 499
Leite de coco, 200m | R§ 258 R§3,16 RS 3,98
Liméo, 1kg (f) RS§ 3,99 RS 398 R§375
Macarrdo pf Lasanha,  |R§3,15 R$ 2,680 R§ 3,09
S00gr Al

Figura 2: Jogo 2. O barato das receitas: (a) Detalhe da Tabela de Pregos dos trés
supermercados; (b) Jogadoras com instrutora; (c) Material.

Fonte: Os autores

Jogo 3: Trilha de Matematica Financeira
O objetivo deste jogo é percorrer a trilha determinada, de acordo com 0 numero

Educacao Matemética e suas Tecnologias 3 Capitulo 20




obtido ao jogar um dado, chegando a casa final. As questdes contém situacdes reais,
retiradas de encartes de divulgacao de lojas. O vencedor é o jogador que tiver maior
numero de pontos, no momento em que um jogador alcancar primeiro a casa final.

Material: 2 calculadoras simples, 2 blocos para anotar pontos, tabuleiro tamanho
A3 emborrachado, cartbes coloridos com as perguntas, apostilas com as perguntas
e respostas corretas, comentadas, para uso do “banqueiro” e para compreensao dos
participantes, 1 dado comum, 2 pebes para representar cada jogador ou grupo em
cima do tabuleiro, 1 ampulheta para marcar tempo.

Numero de jogadores: 2 (em grupo ou individuais).

Modo de jogar: O tabuleiro ficard em cima de uma mesa, juntamente com os
grupos de cartdes virados para baixo: os com o desenho do triangulo contém questoes
faceis sobre consumo consciente, valendo 1 ponto cada; os com o texto Nivel 1 contém
questdes faceis, valendo 2 pontos cada, com o texto Nivel 2 contém questées médias,
valendo 4 pontos cada e os com o texto Nivel 3 contém questbes dificeis, valendo
6 pontos cada. As questdes N1, N2 e N3 sao todas de Matematica Financeira. Os
pedes correspondentes aos participantes sdo colocados ao lado da primeira casa. Em
cada jogada o jogador/grupo anda o numero de casas do tabuleiro correspondente
ao numero que saiu no dado. Se a casa estiver em branco, nada a fazer, € a vez do
jogador seguinte. As casas que ndo estao em branco contém as tarefas que deveréo
ser realizadas para obter pontos, ou penalidades: casa do tabuleiro ordenando que
figue sem jogar a proxima rodada; casa do tabuleiro com tridngulo significa que o
jogador devera responder uma pergunta sobre consumo consciente. Se acertar,
ganha a pontuacao ja descrita. Da mesma forma para as casas com texto N1, N2, N3.
Havera casas com o sinal de ?/ Teste seu conhecimento, em que o jogador, se parar
nelas, podera escolher o tipo de questdao (N1,N2,N3) para responder. As questdes
terdo tempo limitado para serem respondidas, com uso de ampulheta. O “banqueiro”
conta os pontos de cada jogador/grupo. Quando o primeiro jogador/grupo alcangar a
casa de chegada contam-se os pontos dos dois jogadores/grupos e o vencedor é 0
que tiver o maior nimero de pontos. A figura 3 mostra a trilha do jogo, e os cartbes
com as perguntas, nos trés niveis.

Figura 3: Jogo 3: a trilha a ser percorrida e os cartdes com os trés niveis de perguntas.

Fonte: Os autores.
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Algumas questbes a serem respondidas demandavam a comparacéo de situacoes
de compra, para a escolha da mais vantajosa, como a mostrada na figura 4.

Uma caixa de bombons de 300g era vendida, na Pascoa, por R$5,99. O mesmo

supermercado vendia um ovo de Pascoa, da mesma marca, de 220g, por R$19,99.

Qual a diferenga nos pregos do quilo desses produtos?

Figura 4: Uma das perguntas do jogo da trilha.

Fonte: Os autores

41 CONSIDERACOES FINAIS

Os professores que trabalham com Matematica Financeira na Educacao Basica
enfrentam um grande desafio, pois transformar férmulas em significados que envolvam
resolucao de tarefas reais sobre Educacao Financeira ndo € uma tarefa facil.

Para que haja um maior interesse por parte do aluno, sugerimos estratégias que
envolvem a visualizagao dos problemas e a utilizagado de jogos, fazendo com que o
aluno nédo decore formulas, buscando resolver a situacéo proposta de uma maneira
pratica e ludica.

Nossa proposta sugere explorar atividades que levem os alunos a terem um
senso critico em situagdes relacionadas a como escolher entre comprar a vista ou a
prazo, se ha desconto para a compra a vista, e se este vale a pena ou nao. Isso faz
com que o aluno enfrente problemas do cotidiano, além de leva-lo a pensar sobre 0
consumismo exagerado, que transforma a popula¢cdo numa sociedade que consome e
ndo poupa de maneira responsavel. Buscamos enfatizar a importancia de se comecar
a discussao sobre o assunto nos anos iniciais do Ensino Fundamental e ndo, como
nos principais curriculos, que valorizam o assunto apenas no Ensino Médio.

A estratégia de usar a visualizagcdo na resolucao de situagdes financeiras ja
foi aplicada por varios professores, que comprovam sua eficacia (Nasser, 2010). A
apresentacdo dos jogos desenvolvidos, tanto no Festival da Matematica quanto na
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia da UFRJ, foi um sucesso, atraindo a atencéo
de jovens e adultos. Os jogos tém sido aplicados em atividades de sala de aula nos
anos finais do Ensino Fundamental, como relatado em Coutinho (2018).

Esperamos que este artigo contribua para a reflexdao sobre a importancia da
exploracéo na escola da Educacgéo Financeira, que é fundamental para a formagao do
cidadao desde os primeiros anos escolares, usando abordagens distintas das que séo
apresentadas em geral nos livros didaticos.
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