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"Universidade Luterana do Brasil, Resumo: O presente artigo apresenta os resultados de uma pratica
ULBRA, Sio Leopoldo, RS, pedagdgica que foi desenvolvida no decorrer do ano letivo de
Brasil. Doutora em Ensino de 2021, em uma escola Estadual de Ensino Médio, localizada no

Ciéncias e Matemdtica. E-mail: municipio de Ijui/ RS. O objetivo principal foi proporcionar
miriamfzh@gmail.com aos estudantes o desenvolvimento e aplicagées de conceitos
relacionados com a Matemdtica Financeira e Estatistica, por meio
de situagdes- problemas envolvendo situagoes reais. Participaram da
interven¢do os alunos de duas turmas de terceiros anos do Ensino
Médio. Metodologicamente a intervencdo pedagdgica, possui
caracteristicas de um estudo de caso, com aspectos de uma pesquisa
qualitativa. Inicialmente foram estudados em aula os conceitos
de Matemitica Financeira (juros simples, compostos, descontos,
taxas equivalentes, estudo de montantes com aplicagoes simples
e compostas) ¢ Estatistica, assim como, foram desenvolvidas
atividades sobre estes contetidos, posteriormente foi utilizado o
jogo de trilha, o qual foi disponibilizado, tanto na forma presencial,
como na virtual, para os alunos que em fun¢io da pandemia do
Coronavirus (COVID-19) estavam estudando remotamente pela
plataforma Google (Classroom). Por fim, pode-se identificar que
jogo proposto possibilitou aos alunos pér em prética os contetdos de
Matemdtica Financeira e Estatistica de forma divertida e interativa,
contribuindo positivamente com a aprendizagem destes respectivos
conhecimentos matemdticos.
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third-year high school classes participated in the intervention.
Methodologically, the pedagogical intervention has characteristics
of a case study, with aspects of a qualitative research. Initially, the
concepts of Financial Mathematics (simple, compound interest,
discounts, equivalent rates, study of amounts with simple and
compound applications) and Statistics were studied in class, as
well as, activities were developed on these contents, later the
track game was used , which was made available, both in person
and in virtual form, for students who, due to the Coronavirus
(COVID-19) pandemic, were studying remotely through the
Google platform (Classroom). Finally, it can be identified that the
proposed game enabled students to put into practice the contents
of Financial Mathematics and Statistics in a fun and interactive
way, contributing positively to the learning of these respective
mathematical knowledge.

Keywords: High School. Statistics. Financial Mathematics.

Introducao

disciplina de Matemdtica perpassa todos os anos escolares da Educagao Bésica,

pesar de ser um componente obrigatério do curriculo escolar, ainda é considerada

no contexto escolar uma matéria que uma parcela significativa de alunos apresenta dificuldades
em adquirir os conhecimentos matemdticos essenciais para a sua formagao. Fato que ficou ainda
mais evidente no ano de 2021, jd que a Pandemia do COVID-19, fez com que essa situago se
acentuasse e refletisse na aprendizagem escolar dos estudantes, por exemplo, os resultados da
avaliagdo diagnéstica do Avaliar é TRI (Avaliagio e Monitoramento da Educagio Bésica do Rio
Grande do Sul), aplicada pela rede Estadual de ensino do estado do Rio Grande do Sul/ RS,
constatou a defasagem de conhecimentos tanto em Matemadtica como de Portugués, apresentados

por boa parte dos respectivos estudantes.

Atualmente temos alguns documentos oficiais que estdo sendo utilizados no ambiente
escolar e que auxiliam no planejamento curricular das disciplinas, entre eles, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e o Referencial Curricular Gaticho (RCG), os quais apresentam
orientagoes as escolas da Educacio Bésica do Estado (SEDUC/RS, 2018). Ao langar um olhar
sobre eles, foi possivel identificar uma estruturagio de contetidos matemdticos, ou seja, a presenca
significativa de conceitos os quais sao sugeridos para serem estudados, a0 mesmo tempo que
propée a articulagdo entre as competéncias e as habilidades matemdticas a serem desenvolvidas

a0 longo do Ensino Médio.

Considerando o documento que apresenta a Base Nacional Comum Curricular- BNCC
(BRASIL, 2018), o qual possui cardter normativo, define por meio de um conjunto organico e
progressivo as aprendizagens essenciais que os alunos devem adquirir ao longo Educacao Bésica.
Sendo que, a formagio prevista estd atrelada ao desenvolvimento de competéncias (mobilizacio de
conhecimentos, conceitos e procedimentos) e habilidades (praticas cognitivas e socioemocionais,
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana). Dentre as competéncias

gerais da Educacio Bdsica, destacam-se:
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e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigagio, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagio e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas)
com base nos conhecimentos das diferentes dreas.

e Utilizar diferentes linguagens- verbal, corporal, visual, sonora e digital, bem como, conhecimentos
das linguagens artistica, matemdtica e cientifica, para se expressar e partilhar informagoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

e Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacio e comunica¢io de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prdticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informagées, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.11)

Pode-se identificar ainda que BNCC (BRASIL, 2018) tem como foco o trabalho
pedagégico por meio do desenvolvimento de competéncias e habilidades. O respectivo
documento sugere que os professores de Matemdtica, busquem contextualizar os contetidos de
drea com a realidade de seus alunos, proporcionando assim, maior possibilidade de ampliar a
compreensio dos mesmos de forma mais significativa, visto que, os conhecimentos matemadticos

sa0 essenciais para a formagao critica.

Neste contexto, a BNCC (BRASIL, 2018) aponta para a importancia dos educadores
langar um olhar para a prépria prética pedagdgica, por meio de estratégias dinAmicas, interativas
e colaborativas afim de, ampliar as possibilidades de aprendizado de seus alunos. Dentre as
competéncias especificas para a drea da Matemdtica e suas Tecnologias no Ensino Médio,

destacam-se:

e Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matemdticos para interpretar situagoes em diversos

contextos [...];

* Propor ou participar de acées para investigar desafios do mundo contemporineo e tomar decisoes
éticas e socialmente responsdveis, com base na andlise de problemas sociais, como os voltados
a situagdes de satide, sustentabilidade, das implicacoes da tecnologia no mundo do trabalho,
entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprios da
Matemdtica;

e Utilizar estratégias, conceitos, defini¢coes e procedimentos matemdticos para interpretar, construir
modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e

a adequacao das solugdes propostas, de modo a construir argumentagio consistente;

e Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros de representacio

matemaiticos [...];

* Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades matemdticas,
empregando estratégias e recursos [...].

Em relacdo as questoes curriculares, Pires (2000) considera que as reformas curriculares se
desenvolvem, quase sempre, em consonincia com mudangas mais gerais propostas pelos sistemas
educativos considerando o que estd posto nos documentos que apresentam tais propostas de
mudangas “parece existir uma crenga generalizada de que mudangcas curriculares mais radicais

constituem fatores decisivos para a renovagao e o aperfeicoamento do ensino de Matemdtica’
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(PIRES, 2000, p.8). Porém, a autora pondera que nem sempre essas reformas se fazem presentes

em sala de aula com a forga e profundidade pretendidas.

Neste sentido, a BNCC indica que as decisdes pedagdgicas devem estar orientadas para
o desenvolvimento de competéncias, possuindo o compromisso com a educagio brasileira, com
a formacdo humana integral e com a construgao de uma sociedade justa, democrética e inclusiva,

fatores considerados essenciais para serem desenvolvidos no decorrer da Educacao Basica.

Em relagao ao uso de jogos matemdticos, Baumgartel (2016) menciona que o jogo
pode ser utilizado como um facilitador para a aprendizagem, com diversas possibilidades, como
a construcio de conceitos e a memorizagio de processos, pois a sua repeti¢io pode ser mais
agraddvel do que a resolu¢io de uma extensa lista de exercicios. Para a autora, o jogo, permite
que a resolugao de problemas seja envolvida na necessidade de sua execugdo, onde é necessdrio
elaborar e testar estratégias, levantar hipéteses e refletir sobre as agdes do jogador e do seu

oponente e, como processo de aprendizagem, que pode ocorrer com a mediagio do professor.

Conforme Mendes (2009, p. 25), os jogos ampliam as possibilidades dos alunos aprender

os conceitos de Matemdtica, para o autor:

O uso de materiais concretos no ensino da Matemadtica ¢ uma ampla alternativa diddtica
que contribui para a realizagao de intervencoes do educador na sala de aula durante
o semestre letivo. Os materiais sdo usados em atividades que o préprio educando,
geralmente trabalhando em grupos pequenos, desenvolve na sala de aula. Estas atividades
tém uma estrutura matemdtica a ser redescoberta pelo educando que, assim, se torna
agente ativo na construcio do seu préprio conhecimento matematico.

Ribeiro (2009, p. 19) corrobora ao mencionar que a inser¢ao dos jogos no contexto escolar
aparece como uma possibilidade altamente significativa no processo de ensino aprendizagem,
por meio da qual, a0 mesmo tempo em que se aplica a idéia de aprender brincando, gerando

interesse e prazer.
De acordo com Barros, Miranda e Costa (2019), afirmam que os jogos diddticos

tém grande importinciano desenvolvimento cognitivo dosalunos, pois atuam no processo
de apropriagio do conhecimento, permitindo o desenvolvimento de competéncias, o
desenvolvimento espontineo e criativo, além de estimular capacidades de comunicagio
e expressao, no ambito das relagoes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe.
De maneira lddica, prazerosa e participativa o estudante ird relacionar-se com o contetido
escolar, levando esse aluno a uma maior apropriagao dos conhecimentos envolvidos.

Ainda as autoras destacam que os jogos diddticos possuem grande importincia no
desenvolvimento cognitivo dos alunos, visto que, atuam no processo de apropriacio do
conhecimento, permitindo o desenvolvimento de competéncias de forma espontinea e criativa,
além de estimular capacidades de trabalho em grupo e relagoes interpessoais entre os alunos de

maneira ludica e prazerosa.

Desta forma, acredita-se que os jogos proporcionam e incentivam os alunos a
desenvolverem um raciocinio 16gico matemdtico, a elaborar e por em pritica estratégias de
resolugio de problemas, aplicar conceitos previamente aprendidos em aula de forma participativa

e interativa. Neste contexto, Grando (2015, p. 400) corrobora ao afirmar que o jogo “representa
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uma situacao-problema determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento,
elaborando estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o

problema”.

Assim, acredita-se que os conhecimentos matemdticos devem ser capazes de despertar
as competéncias e habilidades necessirias aos estudantes poderem se desenvolver social e
economicamente. Desta forma, apresenta-se nesse relato de experiéncia uma atividade prdtica
que foi desenvolvida com alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola Estadual

localizada no municipio de Jjui- RS, que teve como objetivos:

* Identificar e desenvolver aplicagdes de Matemdtica Financeira (juros simples,
compostos, descontos, taxas equivalentes e montante de aplicagoes simples e

compostas), por meio de situagdes- problemas contextualizadas com a realidade;

* Reconhecer e aplicar os conceitos bdsicos de estatistica em atividades por meio de
situagoes reais;

e Despertar o raciocinio légico- matemdtico por meio de uma atividade escolar

dinimica e interativa.

Desta forma, acredita-se que um dos principais desafios do educador matemidtico estd
relacionado ao despertar o interesse ¢ o gosto de seus alunos pelo estudo da Matemdtica. Considera-
se que, uma possibilidade seria langar um olhar estratégico, buscando estabelecer relagoes entre
conhecimento cientifico com a realidade dos educandos. Desta maneira, a atividade proposta,
partiu desta visao com a intencao de fazer com que os participantes pudessem reconhecer e
desenvolver os conhecimentos de Matemadtica Financeira e Estatistica, por meio de uma atividade

ladica que os auxiliassem a tomada de decisoes de forma consciente e participativa.

2 Aspectos metodoldgicos

A atividade prética foi desenvolvida com os alunos dos terceiros anos do Ensino Médio
de uma Escola Estadual, localizada no municipio de Ijui- RS. Considera-se que os aspectos
metodolégicos orientaram-se pelos principios da pesquisa de base qualitativa, com caracteristicas

de um estudo de caso.

Conforme Creswell (2014), a pesquisa qualitativa comega com pressupostos € 0 uso
de estruturas interpretativas/ tedricas que informam o estudo dos problemas da pesquisa,
direcionando para uma descri¢ao complexa e uma interpretagio do problema, contribuindo para
a literatura ou um chamado 2 mudanca. Ainda Liidke e André (2013), corroboram afirmando
que esse tipo de investigagdo se desenvolve por meio de uma situagio natural, apresentando

relagdes com a realidade de forma complexa e contextualizada.

A atividade proposta, foi desenvolvida em duas etapas, inicialmente foram estudados os
contetidos de Matemdtica Financeira e Estatistica, por meio de apresentagio de slides e resolugio
de situagoes- problemas que foram disponibilizados a todos os alunos da turma, tanto aos que se
encontravam presencialmente nas aulas, como aos que optaram por manter o estudo de forma

remota pela plataforma Google Sala de Aula (Classroom), o qual foi utilizado como um recurso
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tecnolégico com a finalidade de compartilhar o acesso aos materiais pedagdgicos das aulas e a
respectiva atividade prdtica (jogo de trilha).

A segunda etapa realizou-se o desenvolvimento da aplicagao pratica da atividade (jogo de
trilha), sendo que, utilizou-se as cartas com questoes e situagdes- problemas sobre Matemdtica
Financeira e Estatistica. Cabe destacar que, para este relato de experiéncia, apresentam-se 0s
registros dos alunos que se encontravam presentes na escola no momento da realizacao da
atividade, porém salienta-se que, a mesma atividade também foi disponibilizada de forma virtual

aos demais alunos da turma.

A seguir, apresenta-se o desenvolvimento da atividade prética, os registros fotogréficos
e algumas opiniodes dos alunos participantes da atividade. Observa-se que, no momento da
realizagao do jogo, foi utilizado um dado para estabelecer a ordem de jogada dos participantes.
Salienta-se que, ao selecionar uma carta do conjunto de opgoes, o aluno atribui uma resposta
(registro oral ou escrito) em caso de acerto avanga um determinado niimero de casas conforme
indicagao da carta, e em caso de erro o aluno deveria retornar algumas casas, conforme especificado
em cada carta. Ainda, foram utilizados graos de feijao coloridos para demarcar a posigao de cada

aluno no jogo, sendo que, o vencedor foi considerado o aluno que avanga por primeiro na reta

de chegada da trilha.

3 Desenvolvimento da atividade pratica

A atividade prética foi realizada envolveu os conteddos de Matemdtica Financeira e
Estatistica, por meio de um jogo diddtico. Observa-se que, para sua realizagao utilizou- se cartelas
de trilhas com as cartas de questoes/ situagdes- problemas, um dado e grios de feijao coloridos

para demarcar a posi¢ao de cada participante, conforme pode ser visualizado na Figura 1.

Figura 1 - Jogo de Trilha

Fonte: A autora.
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Por sua vez, a Figura 2 apresenta as fotos de alguns dos alunos dos terceiros anos do
Ensino Médio, que encontravam- se frequentando as aulas de forma presencial na escola no
momento da realizagao da atividade, salienta-se que os mesmos autorizaram o uso de destas

imagens a fim de registros da atividade prética.

Figura 2 - Alunos do Terceiro Ano do Ensino Médio jogando trilha

Fonte: A autora.

Cabe destacar que, todos os alunos que estavam presentes se engajaram e participaram
ativamente da atividade prética. Acredita-se que, pelo fato da mesma ser um jogo interativo
e dinimico os mesmos conseguiram aplicar os conhecimentos da Matemdtica Financeira e

Estatistica anteriormente aprendidos de maneira descontraida e contextualizada.

Neste sentido, o documento que apresenta as Orientagoes Curriculares para o Ensino

Médio Brasil (2006, p. 28) vai ao encontro destas concepgdes e afirma que:

Os jogos e brincadeiras sao elementos muito valiosos no processo de apropriacao do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no Ambito da comunicagio,
das relacoes interpessoais, de lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagao
entre cooperagio e competi¢do em um contexto formativo. [...] permite ao professor
ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais
e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagio e expressao,
mostrando-lhes uma nova maneira lddica, prazerosa e participativa de relacionar-se com
o conteudo escolar, levando a uma maior apropriagio dos conhecimentos envolvidos.

Ao propor atividades desta natureza, busca-se despertar ao estudante conhecer
possibilidades de aplicagoes do conhecimento em situagdes reais presentes no seu cotidiano.

Dante corrobora afirmando que,

A pessoa que conhece os fundamentos da Matemdtica Financeira pode adotar uma
postura consciente em seu papel de consumidor, evitando consumo em época imprépria,
o endividamento e o trabalho em excesso, apenas para pagar juros (DANTE, 2011, p.
330).

Pode-se considerar ainda que, o estudo da Matemdtica Financeira possibilita ao
estudante adquirir os conhecimentos matemadticos de forma a auxiliar o mesmo a tomar decisoes
conscientes, de oportunizar estes a ter discernimento a0 mesmo tempo em que estes acabam
sendo estimulados a se tornarem protagonistas e independentes financeiramente. Neste contexto,
Aratjo (2009, p.145) corrobora ao afirmar que, educar o consumidor é educar o cidadio, e a

escola tem a funcio histérica e social nesta direcao.
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Em relagio aos conhecimentos de Estatistica a mesma pode auxiliar os alunos a identificar,

interpretar, organizar e analisar dados. Ponte e Fonseca (2001, p.7) enfatizam que:

A importancia deste tema no curriculo de Matemdrtica, resulta do facto da Estatistica
assumir uma forte especificidade face aos outros tépicos do curriculo. O seu objecto nio
sdo conceitos simples como niimeros ou figuras geométricas mas agregados de objectos
— amostras, colec¢des. Além disso, trata-se de um tema que nio deve ser visto como
autosuficiente, mas que deve ser encarado na dptica da sua utilizagio em processos de
investigagdo e em contextos de actividade social.

Desta forma, considera-se que a Estatistica pode ser considerada uma ciéncia que permite
aos cidadios tomar decisoes conscientes a partir de interpretagoes e estudos sobre temdticas que
envolvem a realidade. Ainda, cabe ressaltar que o documento que apresenta a BNCC (BRASIL,
2018) indica que,

todos os cidadaos precisam desenvolver habilidades para coletar, organizar, representar,
interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de maneira a fazer
julgamentos bem fundamentados e tomar as decisoes adequadas. Isso inclui raciocinar e

utilizar conceitos, representagées e indices estatisticos para descrever, explicar e predizer
fendmenos. (BRASIL, 2018, p. 276).

Por sua vez, SMOLE, K. S. et. al. (2008, p. 9) mencionam que o uso de jogos nas
aulas de Matemdtica implica uma mudanga significativa nos processos de ensino e aprendizagem
que permite alterar o modelo tradicional de ensino. Esse tipo de planejamento auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observagio, andlise, levantamento de hipdteses,
suposicoes, reflexoes, tomada de decisao, argumentagao e organizacio 1dgica dos conhecimentos

matematicos.

Assim, acredita-se que atividades com desta natureza, possibilita ao aluno aplicar na
prética os conhecimentos estudados em sala de aula (por meio da realizagio das questoes/
situagdes- problemas), auxiliando assim, os mesmos elaborar estratégias de tomada de decisoes
de forma auténoma e consciente. Destaca-se ainda que, apds a aplica¢ao do jogo de trilha, os
alunos que participaram de forma presencial foram convidados a opinar a respeito da atividade
que foi desenvolvida. Salienta-se que, todos os alunos gostaram da atividade, conforme pode ser

visualizado na Figura 3, na descri¢ao da opiniao dos alunos participantes da proposta.

Figura 3 - Relatos descritos pelos alunos participantes
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Fonte: a pesquisa.

Desta forma, pode-se observar que, a partir dos relatos descritos pelos alunos participantes
que estes se engajaram assiduamente e gostaram de participar da atividade do jogo da trilha, visto
que, puderam aplicar os conhecimentos matemdticos estudados em aula, por meio de situagoes-
problemas reais de forma dinimica e interativa. Assim, acredita-se que a utiliza¢io de atividades
desta natureza, pode vir a contribuir de forma significativa com a aprendizagem dos contetidos

de Matematica Financeira e Estatistica.

4 Consideracgoes finais

O desenvolvimento da atividade do jogo de trilha, possibilitou aos alunos colocarem em
prética os conteudos estudados de Matemdtica Financeira (juros simples, compostos, descontos,
taxas equivalentes, montante de aplicagdes simples e compostas) e Estatistica, de forma dinimica
e interativa. Assim como, permitiu aos mesmos elaborar estratégias para a solugio da situagoes-
problemas apresentadas de forma consciente. Pode- se identificar que a atividade proposta
despertou o interesse e permitiu a participacdo dos alunos durante toda a sua realizagao, assim
como, os mesmos apresentaram opinides de forma positiva em relagio ao desenvolvimento

prético do jogo de trilha.
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Acredita-se que, o processo de ensino e aprendizagem precisa ser interativo, possibilitando
e incentivando a participagao dos alunos, criando esta forma um ambiente harmonioso e divertido,
estimulando o desenvolvimento de habilidades e competéncias matemdticas dos educandos,
ampliando e potencializando o crescimento intelectual dos alunos. Assim, os jogos diddticos
sao ferramentas que podem ser utilizados para suprir as necessidades e auxiliar a aprendizagem
de diferentes conceitos matemadticos, de forma a facilitar a compreensao de contetidos de forma

mais efetiva.

Por fim, acredita-se que, o desenvolvimento de atividades prdticas desta natureza pode
contribuir com o desenvolvimento do raciocinio légico- matemdtico, na descoberta de uma
solugdo partindo da interpreta¢io de uma situagao- problema, na interacio de saberes, de forma
a auxiliar o estudante a tomar decisdes conscientes, participativa e significativa contribuindo
assim, de forma satisfatéria com a aprendizagem dos contetidos de Matemdtica Financeira e
Estatistica, a0 mesmo tempo em que, pode contribuir para a formacio de cidadao criticos e

reflexivos.
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