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FREIRE, D.S. .Matematica Financeira: despertando a consciéncia financeira em criancas e
adolescentes. 2026. 99p. Dissertacao de Mestrado, Universidade Federal de Uberlandia,
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Resumo

A Matematica Financeira desempenha um papel fundamental na formacao dos estudan-
tes, uma vez que seus conceitos estao diretamente relacionados a situagdes cotidianas
que envolvem consumo, planejamento e tomada de decisdes financeiras. No entanto,
sua abordagem na Educacdo Basica ainda enfrenta desafios, especialmente no que se
refere a contextualizacao dos conteudos e a oferta de materiais pedagdgicos que auxi-
liem o professor em sala de aula. Diante desse cenério, este trabalho tem como objetivo
desenvolver jogos didaticos e sequéncias didaticas voltados ao ensino da Matematica
Financeira em diferentes etapas da Educacao Basica, com foco no apoio a pratica do-
cente. A pesquisa possui natureza propositiva e adota uma abordagem qualitativa,
centrada na elaboracdo de produtos educacionais aplicdveis ao contexto escolar. Fo-
ram desenvolvidos trés jogos didaticos autorais — Mercadinho da Matematica, Familia
em Equilibrio e Simulador de Investimentos — acompanhados de sequéncias didaticas
estruturadas para orientar sua utilizacao em sala de aula. A aplicacdao de dois desses
jogos em contexto escolar teve carater pedagdgico e formativo, possibilitando a analise
das contribuicdes dos materiais para a mobilizacdo de conceitos de Matematica Finan-
ceira, a tomada de decisao e a aprendizagem dos estudantes. Os resultados indicam
gue 0s jogos e as sequéncias didaticas constituem recursos pedagégicos vidveis e re-
levantes, contribuindo para a contextualizagao do ensino da Matemética Financeira e
para o apoio ao trabalho do professor na Educacao Basica.

Palavras-chave: Matematica Financeira, Educacao Matemadtica, Jogos Didaticos, Edu-

cacao Basica, Sequéncia Didatica.



FREIRE, D.S. .Financial Mathematics: Fostering Financial Literacy in Children and Adoles-

cents. 2026. 99p. M. Sc. Dissertation, Federal University of Uberlandia, Uberlandia-MG.

Abstract

Financial Mathematics plays a fundamental role in students’ education, as its concepts
are directly related to everyday situations involving consumption, planning, and finan-
cial decision-making. However, its approach in Basic Education still faces challenges,
particularly with regard to the contextualization of content and the availability of peda-
gogical materials that support teachers’ classroom practices. In this context, this study
aims to develop didactic games and teaching sequences for the instruction of Financial
Mathematics at different stages of Basic Education, with a focus on supporting teaching
practice. The research has a propositional nature and adopts a qualitative approach,
centered on the development of educational products applicable to the school context.
Three original didactic games were developed — Mercadinho da Matematica, Familia
em Equilibrio, and Simulador de Investimentos — each accompanied by structured tea-
ching sequences designhed to guide their use in the classroom. The application of two of
these games in a school setting had a pedagogical and formative character, enabling
the analysis of the contributions of the materials to the mobilization of Financial Mathe-
matics concepts, decision-making processes, and student learning. The results indicate
that the games and teaching sequences constitute viable and relevant pedagogical re-
sources, contributing to the contextualization of Financial Mathematics teaching and to

the support of teachers’ work in Basic Education.

Keywords: Financial Mathematics, Mathematics Education, Didactic Games, Basic

Education, Teaching Sequence.
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Introducao

A Matemitica Financeira ocupa um lugar cada vez mais relevante na formacao dos estudantes,
uma vez gue seus conceitos estdo diretamente relacionados as decisdes cotidianas que envolvem
consumo, planejamento, economia e uso consciente dos recursos financeiros. Desde a infancia, crian-
cas e jovens convivem com situacdes que demandam escolhas financeiras, ainda que, muitas vezes,
sem o suporte conceitual necessario para compreendé-las de forma critica. Nesse contexto, a escola
assume um papel fundamental ao possibilitar o desenvolvimento de conhecimentos que favorecam a

autonomia, a responsabilidade e a tomada de decisdes informadas.

Apesar de sua importancia, o ensino da Matematica Financeira na Educagao Basica ainda apre-
senta desafios significativos, especialmente no que se refere a contextualizacao dos conteldos e a
aproximacdo entre os conceitos matematicos e a realidade vivenciada pelos estudantes. Em muitos
casos, o trabalho com esses temas ocorre de forma excessivamente abstrata, centrada em proce-
dimentos algoritmicos, o que pode dificultar a compreensao e reduzir o interesse dos alunos. Além
disso, professores frequentemente enfrentam limitacdes quanto a disponibilidade de materiais dida-
ticos estruturados que auxiliem a abordagem da Matemdtica Financeira de maneira pratica, significa-

tiva e adequada as diferentes etapas da escolarizacao.

Diante desse cendrio, torna-se pertinente a elaboracao de recursos pedagdgicos que possibilitem
ao professor trabalhar a Matematica Financeira de forma contextualizada, articulando conceitos ma-
temadticos a situacdes préximas do cotidiano dos estudantes. Os jogos didaticos, quando planejados
com intencionalidade pedagdgica, apresentam-se como uma alternativa potente nesse sentido, pois
favorecem a aprendizagem ativa, o trabalho colaborativo e a reflexao sobre as consequéncias das

escolhas realizadas, indo além da simples execucao de calculos.

E nesse contexto que se insere o presente trabalho, cujo objetivo central é desenvolver jogos
didaticos e sequéncias didaticas voltados ao ensino da Matematica Financeira na Educacao Basica,
com foco em oferecer ao professor recursos pedagdgicos que auxiliem sua pratica em sala de aula.

A proposta parte da concepcao de que materiais bem estruturados, acompanhados de orientacdes

& UFU-FAMAT-PROFMAT 1l



didaticas claras, podem contribuir para tornar o ensino da Matemadtica Financeira mais acessivel,

significativo e alinhado a realidade dos estudantes.

Cabe destacar que o foco deste trabalho nao recai sobre a apresentacao formal de conceitos de
Matematica Financeira, tais como defini¢cdes técnicas, férmulas ou procedimentos algoritmicos relaci-
onados a juros, taxas ou calculos financeiros. A proposta concentra-se na elaboracao de ferramentas
pedagdgicas praticas, que possibilitem ao professor abordar esses conteudos de forma contextuali-
zada, significativa e integrada a realidade dos estudantes, priorizando a compreensao dos processos,

a tomada de decisao e a reflexao sobre situacdes financeiras do cotidiano.

Para atender a esse objetivo, foram elaborados trés jogos didaticos autorais, cada um direcionado
a uma etapa especifica da escolarizacao: Mercadinho da Matematica, voltado aos anos iniciais do
Ensino Fundamental; Familia em Equilibrio, direcionado aos anos finais do Ensino Fundamental; e
Simulador de Investimentos, destinado ao Ensino Médio. Todos os jogos foram concebidos de forma
articulada a sequéncias didaticas, com o intuito de apoiar o professor na organizacao das atividades
antes, durante e apds a vivéncia do jogo, favorecendo a reflexdo e a consolidacdo dos conceitos

trabalhados.

A aplicacdo de dois desses jogos em contexto escolar teve carater formativo e pedagdgico, com
a finalidade de evidenciar e analisar as contribuicbes dos materiais desenvolvidos, considerando as-
pectos relacionados a aprendizagem dos estudantes, a mobilizacdo de conceitos matemadticos e a
viabilidade de uso em sala de aula. Essa aplicacdo ndo se configura como um teste de eficacia no
sentido experimental, mas como um processo de validacdo pedagdgica do produto educacional pro-

posto, fundamentado na observacdo das praticas e na andlise das experiéncias vivenciadas.

O trabalho estd organizado da seguinte forma: no primeiro capitulo, apresenta-se o referencial
tedrico que fundamenta a pesquisa, abordando a Educacao Financeira, a Matematica Financeira na
Educacdo Basica e o uso de jogos didaticos como estratégia pedagdgica. Nos capitulos seguintes, sdo
descritos os jogos desenvolvidos e suas respectivas sequéncias didaticas, bem como as aplicacoes
realizadas e a andlise das evidéncias produzidas. Por fim, nas consideracdes finais, sdo discutidas as

contribuicbes do trabalho, suas limitacOes e as possibilidades de desdobramentos futuros.
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CAPITULO 1

Fundamentacao Tedrica: A Matematica
Financeira na Educacao Basica e o Uso de

Jogos como Estratégia de Ensino

1.1 A Importancia da Matematica Financeira na Educacao Ba-

sica

1.1.1 A Matematica Financeira no Curriculo Escolar

A Matematica desempenha um papel fundamental na formacdo dos alunos da Educacdo Basica,
ndo apenas por sua ampla aplicacdo nas mais diversas dreas da sociedade contemporanea, mas tam-
bém por seu potencial na construcao do pensamento légico, critico e reflexivo [3]. Nesse contexto,
0 ensino de Matematica vai além da simples transmissao de conteldos: contribui para a formacao
de cidadaos auténomos, capazes de interpretar e atuar de forma consciente na sociedade em que

vivem.

Dentre os diversos campos dessa drea do conhecimento, a Matematica Financeira se destaca como
uma ferramenta essencial para a compreensao de situacdes cotidianas relacionadas ao consumo, a
economia e ao planejamento. Essa perspectiva é reforcada por Vianna [18], que destaca a aplicabili-
dade da Matematica Financeira em diversas situacdes do dia a dia, como empréstimos, investimentos

e aplicacoes.
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Fundamentacao Tedrica: A Matematica Financeira na Educacao Basica e o Uso de Jogos como Estratégia de E

Muitas vezes acredita-se que a Matematica Financeira deve ser abordada apenas nas etapas finais
do Ensino Fundamental. No entanto, é fundamental destacar a importancia de introduzir seus con-
ceitos desde os anos iniciais, por meio da contextualizacdo das quatro operacées basicas. Conforme
orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nessa fase é essencial que os alunos desenvolvam
a capacidade de realizar cadlculos mentais, reconhecam e relacionem valores do sistema monetario

brasileiro, resolvendo situacdes simples do cotidiano [3].

Ao longo dos anos escolares, os calculos relacionados ao raciocinio financeiro tornam-se progressi-
vamente mais complexos, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias como porcentagem,
acréscimos, decréscimos e aplicacdo de percentuais. A Base Nacional Comum Curricular estabelece
objetivos de aprendizagem que refletem essa evolucao. No 62 ano, por exemplo, os estudantes de-
vem ser capazes de “resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia de
proporcionalidade, sem fazer uso da ‘regra de trés’, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora, em contextos de educacao financeira, entre outros” [3, p.301]. Ja no 72 ano, a BNCC pro-
pde gue os alunos resolvam situacdes envolvendo “acréscimos e decréscimos simples” (EFO7MA02), e
no 92 ano, problemas com “percentuais sucessivos e a determinacao das taxas percentuais, preferen-
cialmente com o uso de tecnologias digitais” (EFO9MAQ5), consolidando habilidades mais sofisticadas

no campo da Matematica Financeira.

No ensino médio, segundo Oliveira [20], a matematica financeira desempenha um papel crucial na
formacdo de cidadaos responsaveis, capazes de lidar com juros, poupanca e investimentos de forma
consciente. Além disso, prepara os estudantes para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM),
que exige conhecimento financeiro aplicado — o que reforca a necessidade de contato com esses
conceitos durante a formacado bésica. Dessa forma, a presenca da matematica financeira no ensino
médio se justifica tanto pela sua contribuicdo na vida pessoal dos alunos, ao promover atitudes mais
conscientes em relacdo ao uso do dinheiro, quanto pela sua relevancia no contexto escolar, uma vez

que é um conteudo cobrado em avaliagdes nacionais importantes.

1.1.2 A Aplicabilidade da Matematica Financeira no Cotidiano dos Estu-

dantes

Existe uma preocupacao crescente com a contextualizacao na educacao, com o objetivo de conec-
tar os assuntos trabalhados em sala de aula ao cotidiano dos alunos. D’Ambrosio [4, p.86] afirmou ser
“fundamental na preparacao para a cidadania o dominio de um conteudo relacionado com o mundo

atual” e destacou sua preocupacdo com a educagao matemaéatica ao observar que muitos ainda de-
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fendem que ela seja independente do contexto cultural.

Nesse cendrio, a matematica financeira surge como um excelente exemplo de conteldo que pode
— e deve — ser relacionado a realidade dos estudantes. Ao passar em frente a lojas ou ao assistir
a comerciais na televisdo, por vezes as pessoas tém acesso a conceitos como descontos e juros.
A matematica financeira pode auxiliar as pessoas a aproveitar essas ofertas de forma consciente,
entendendo o que de fato é vantajoso. Nesse sentido, Ivan Carlos Dias da Silva [25, p. 42], ao

abordar a experiéncia com o ensino contextualizado de matematica financeira, destaca:

Os alunos relataram que gostaram de aprender Matematica Financeira de forma contextu-
alizada, abordando relativamente o cotidiano deles. Assim sendo, constatamos que, ensinar
Matematica partindo de situacdes vivenciadas por eles, contribui para os processos de ensino
e aprendizagem, fazendo com que eles assimilem melhor o conteldo ministrado, pois saberao
gue terd utilidade o que esta sendo estudado em sala de aula.

Considerando essa importancia da aproximagao com a realidade, é fundamental que o ensino da
matematica financeira comece ainda nos anos iniciais do ensino fundamental. Uma forma eficaz de
introduzir esse conteldo é por meio da relagdo entre os nimeros e o sistema monetario brasileiro,
utilizando cédulas e moedas. Gay [11] apresenta essa conexdo em sua obra, destacando também
a importancia de trabalhar com a equivaléncia entre diferentes valores monetarios. Essa introdugao
se mostra fundamental, especialmente no momento em que sao ensinadas as operacdes de adicao
e subtracao, uma vez que o autor relaciona a soma dos valores de produtos de uma vendinha e o
célculo do troco a ser recebido ao se pagar com uma cédula de valor superior ao da compra. Essa
abordagem é essencial para que os alunos compreendam o valor do dinheiro, seu poder de compra e

desenvolvam habilidades importantes para lidar com situacdes cotidianas.

A medida que avancam nos anos escolares, os estudantes aprofundam esse contato com a mate-
matica financeira por meio de novos conceitos que mantém a conexdo com o cotidiano. Ao longo do
sétimo ano, por exemplo, os alunos comecam a compreender as nocdes de grandezas diretamente
e inversamente proporcionais — fundamentos importantes para a compreensao de porcentagens,
juros e descontos. No livro de Giovanni Junior e Castrucci [15], esse conteldo é apresentado com
exemplos relacionados a situacdes do cotidiano. Um exemplo é o ato de abastecer um carro: a me-
dida que os litros de combustivel aumentam, o valor a pagar também aumenta, pois sdo grandezas
diretamente proporcionais. Ja ao analisar o trajeto de uma bolinha, observa-se que, quanto maior a
intensidade com que ela é lancada, menor serd o tempo para alcancar a chegada, devido a maior
velocidade. Assim, se a velocidade for menor, o tempo de chegada serd maior, caracterizando uma

relacao inversamente proporcional. Outro exemplo pratico ocorre ao dividir um saco de pirulitos de
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forma igualitaria entre os amigos: guanto mais amigos houver, menor sera a quantidade de pirulitos
para cada um, novamente evidenciando uma relacao inversamente proporcional. Sao situacodes reais
gue podem e devem ser trabalhadas em sala de aula, e que j& aparecem como sugestao ou atividade

em diversos livros didaticos.

Outro conteldo intimamente ligado a matematica financeira e frequentemente presente no coti-
diano dos alunos é o estudo dos nimeros racionais. Ao envolver fracdes e porcentagens — que sao
conteldos fundamentais da matemaética financeira —, pode ser abordado de maneira bastante con-
textualizada, ja que esses temas estdo presentes em diversas situacdes do cotidiano. Giovanni Junior

e Castrucci afirmam em seu livro:

Trabalhar com NUumeros Racionais (numeracdo decimal, fracdes, porcentagens, dizimas perié-
dicas, dentre outros), proporciona ao aluno melhor compreensdo e atuacao no mundo cotidi-
ano. Ao reconhecer e resolver problemas envolvendo os racionais, ele amplia a possibilidade
de analisar situacdes relacionadas ao seu dia a dia, pois esses nimeros estdo presentes em
grande parte da nossa vida como, por exemplo, em receitas culinarias, dosagem de materiais
de limpeza e higiene, jornais e revistas (apresentacao para andlise de dados nas reportagens
ou em graficos e tabelas), problemas escolares, dentre outros [15, p.100].

No primeiro ano do Ensino Médio, o livro de lezzi [12] aprovado no Programa Nacional do Livro
e do Material didatico (PNLD) 2026, propde uma abordagem pratica da matemdtica financeira, con-
templando temas relevantes do cotidiano, como o estudo do INSS e a compreensao de sua légica de
funcionamento a partir de conceitos matematicos. Também sdo abordadas relacdes entre funcdes,
custo e receita; interpretacao de graficos econd6micos; e o cdlculo de taxas de variacdo contextuali-

zadas com o crescimento ou decrescimento do lucro de empresas.

Complementando essa proposta, o Comité Nacional de Educacao Financeira [6] apresenta, em seu
material didatico, uma série de temas voltados a realidade dos estudantes. No eixo “Vida Familiar
Cotidiana”, por exemplo, os objetivos incluem incentivar o aluno a listar e classificar despesas fami-
liares, comparar orcamentos, decidir entre empréstimos e poupanca, além de analisar e comparar
taxas de juros. Outros temas abordados incluem “Vida Social” — que trata de planejamento de even-
tos e identificacdao de comportamentos financeiros que podem levar ao endividamento — e “Bens
Pessoais”, que explora comparacdes entre valores a vista e a prazo e promove a busca de informa-
¢cdes sobre direitos do consumidor. Trata-se de um material valioso para uso em sala de aula, pois
estabelece uma forte conexdo entre os conteddos matemadticos estudados e as situacdes reais que

os alunos enfrentam em seu dia a dia.

A proposta do material elaborado pelo Comité Nacional de Educacao Financeira [6] estd estrutu-

rada em trés blocos tematicos, que podem ser distribuidos ao longo dos anos do Ensino Médio. Esses
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livros fazem parte do programa Educacao Financeira nas Escolas, uma iniciativa da Estratégia Nacio-
nal de Educacdo Financeira (ENEF), que busca integrar a educacao financeira ao curriculo escolar de
forma contextualizada e significativa. O principal objetivo do programa é contribuir para a formagao
de cidadaos mais conscientes, capazes de lidar com os desafios financeiros do cotidiano. Conforme

destacado no préprio material:

(...) com o objetivo de oferecer ao jovem estudante a formacao necessaria para que possa
tomar decis0Oes financeiras conscientes e sustentdveis tanto para a vida pessoal quanto para
o pais. O Programa foi desenvolvido para as escolas porque a instituicao escolar é um espaco
fundamental para construcao das competéncias necessarias para o jovem enfrentar os desa-
fios sociais e econémicos da sociedade, e também para a construgao e o exercicio da cidadania
[6, p.3].

No segundo bloco do material Educacao Financeira nas Escolas, elaborado pelo Comité Nacional
de Educacao Financeira [6], os temas centrais sao trabalho, empreendedorismo e grandes projetos.
No eixo “Trabalho”, os alunos sao levados a compreender a diferenca entre renda bruta e liquida,
identificar os principais descontos aplicados nos salarios e refletir sobre como incluir situacdes futuras
no planejamento financeiro, como o uso do 132 saldrio. J& no eixo “Empreendedorismo”, o foco estd
em desenvolver uma visao critica sobre pesquisa de mercado, entender a diferenca entre empreender
por necessidade ou por oportunidade e verificar se possuem perfil empreendedor. Por fim, no eixo
“Grandes Projetos”, os estudantes aprendem sobre etapas para conquistar a casa prépria, avaliam
vantagens e desvantagens de consércios e planejam eventos como festas, sempre com base em

nocodes de organizacao e responsabilidade financeira.

No terceiro ano do Ensino Médio, o livro de lezzi [13] propde um capitulo dedicado a matemética co-
mercial e financeira, abordando temas como aumentos, descontos, variacao percentual, juros simples
e compostos, compras a vista e a prazo, além da amortizacao de financiamentos. Esses conteldos
sao apresentados de forma contextualizada, evidenciando sua aplicacao em situacdes praticas do co-
tidiano, como a comparacao de precos, andlise de variacdo percentual em promocoes e identificacao
de descontos. A abordagem também contempla situacées como a leitura e compreensao de contra-
cheques, a realizacao de empréstimos e o pagamento de contas — temas essenciais para o exercicio
da cidadania financeira. O livro, aprovado no PNLD para o ciclo 2026, oferece subsidios importantes

para que o aluno desenvolva autonomia e consciéncia nas decisdes econdmicas do dia a dia.
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1.1.3 Desafios Para o Ensino da Matematica Financeira na Educacao Ba-

sica

Por mais que seja evidente a importancia da Matematica Financeira para uma melhor organizacao
das financas pessoais, ainda é possivel encontrar professores formados que nao foram devidamente
preparados durante sua formacao inicial. Essa falta de preparo dificulta o enfrentamento do desafio
de orientar os alunos rumo a uma educacgdo financeira critica e consciente. Segundo Bertaci [17],
salvo excecles, os professores nao tiveram a oportunidade de estudar sobre educacao financeira
e/ou nao se sentem preparados para trabalhar com esse tema em sala de aula, o que representa um

dos principais desafios para a efetiva implementacao da Educacao Financeira nas escolas.

Por isso, segundo Ferneda [8], a falta de capacitacdao docente é uma das principais dificuldades
enfrentadas na abordagem da educacao financeira em sala de aula. A autora destaca que é por meio
de uma formacao adequada que os professores se tornam agentes de transformacao, capazes de
preparar os alunos para uma vida financeira saudavel e responsdvel. Dessa forma, torna-se funda-
mental que haja maior investimento em programas de formacao continuada e treinamentos voltados
aos educadores. Somente com esse apoio serd possivel superar os obstdculos existentes e promover,

de fato, a educacao financeira nas escolas.

Somada a falta de preparo dos professores, estd também a auséncia de estimulo. Muitas vezes, o
docente enfrenta uma jornada exaustiva, que o impede de buscar novos conhecimentos e estratégias
de ensino capazes de despertar o interesse dos alunos. Segundo Souza [26], o atual cendrio social
e tecnolégico, aliado a baixa remuneracdo que obriga ao exercicio de duplas ou triplas jornadas de

trabalho, torna o professor cada vez mais desestimulado no exercicio de suas atividades.

Mesmo diante desse cenario adverso, recai sobre o professor a responsabilidade de suprir lacunas
que o sistema educacional ainda ndo resolveu, como a auséncia de diretrizes claras e materiais espe-
cificos sobre educacédo financeira. O professor precisa, portanto, buscar alternativas para introduzir
esse tema em sala de aula, mesmo sem uma formacao especifica para isso. Muitas vezes, recorre a
livros-base ou a prépria Base Nacional Comum Curricular como referéncia. Segundo Oesterreich [19],
esses profissionais se deparam com um novo desafio: ao analisar os curriculos de escolas estadu-
ais e federais, observa-se um certo descaso em relacdo ao ensino da Matematica Financeira. Esse
conteldo, apesar de sua relevancia pratica, geralmente é apresentado de forma superficial e frag-
mentada. Em muitos casos, surge apenas de modo transversal, sem o devido aprofundamento ou

clareza. O autor destaca:
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O curriculo das escolas federal e estadual pouco mostram esses contetdos de forma pratica
e clara no documento, o que se vé sao possibilidades de os temas serem trabalhados dentro de
outros conteldos, na aplicacao de situagdes-problema dentro de funcdo polinomial do primeiro
grau e progressdes aritméticas para juros simples e em funcées exponenciais e progressoes
geométricas para o estudo de juros compostos [19, p.66]

Diante desse cenario, o professor se vé em uma situacdo que, muitas vezes, parece sem saida.
Ha um conteudo programatico extenso a ser cumprido ao longo do ano letivo e, caso decida dedicar
mais tempo ao aprofundamento dos conceitos de educacao financeira — de forma mais acessivel
e contextualizada para que os alunos compreendam sua importancia para a vida pessoal —, corre
o risco de ndo conseguir concluir todos os tépicos previstos. Essa escolha, embora didaticamente
justificavel, pode resultar em atraso no cumprimento do curriculo e, consequentemente, gerar déficits

na aprendizagem de outros conteldos.

Devido a forma pouco clara e especifica com que a Matemdtica Financeira é abordada no curriculo
escolar, os materiais didaticos voltados a Educacdo Financeira ainda sdo escassos. Isso ocorre porque
o préprio curriculo trata o tema de maneira limitada e sucinta, o que contribui para que os livros
didaticos nao Ihe atribuam a devida importancia. Essa lacuna representa mais um dos obstaculos
enfrentados na tentativa de inserir a Educacao Financeira no contexto escolar de forma significativa.
Essa realidade também é abordada por Rocha e Lima [23], ao analisarem os livros didaticos utilizados

no Ensino Médio:

Notou-se que os livros didaticos ndo preparam suficientemente o aluno frente as davidas
mais simples sobre a Matemadtica Financeira e ndo relacionam o contelido com o cotidiano do
aluno. E de extrema importancia tentar contextualizar a matematica com assuntos que fazem
parte da experiéncia dos alunos ou assuntos que possam estar relacionados com o nosso dia
a dia e que de alguma maneira possam tornar-se conhecimento ou até mesmo despertar a
curiosidade [23, p.21].

Além disso, uma das dificuldades enfrentadas pelos educadores ao adentrar a sala de aula é conse-
guir alcancar o aluno, cativa-lo e fazé-lo compreender a relevancia do conteldo proposto. Para Freire
(1996, p. 39), esse processo passa pelo entendimento de que “ninguém educa ninguém, ninguém
se educa sozinho, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”. Nessa perspectiva, o
professor assume o papel de mediador do conhecimento, e ndo o de Unico detentor do saber. Ambos,
professor e aluno, sao sujeitos ativos do processo de ensino-aprendizagem e crescem juntos por meio
datroca de experiéncias. O autor ressalta ainda que ndo ha verdadeiro conhecimento quando se exige
apenas memorizacdo dos alunos; é necessario que sejam desafiados, que participem ativamente da

construgdo do saber, tornando-se protagonistas do préprio aprendizado.
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Nesse mesmo sentido, compreende-se que a escola precisa ser repensada e adaptada para pos-
sibilitar que o aluno atue como protagonista do seu processo de aprendizagem. Para isso, é funda-
mental investir em projetos nos quais os estudantes possam participar de forma ativa e significativa,
por meio de experiéncias que despertem seu interesse e envolvimento. Essa visdao é reforcada por

Andrada et al. [1], ao afirmarem:

A escola precisa mudar! Seu formato original ndo comporta mais alunos do século XXI
com tanto a ser explorado para além da sala de aula por meio do mundo virtual. E preciso
haver programas e projetos que fomentem o interesse e a motivagao dos jovens pela escola,
pensar uma educacao que faga sentido para os alunos e urge que haja mudancas curriculares
e metodoldgicas em que a perspectiva ideal é a construcdo coletiva deste processo na qual
todos os seus integrantes participem de sua construcao, adequando as normatizagdes de sua
rede de ensino a realidade de cada escola [1, p.21].

Nesse contexto de transformacao necessaria no ambiente escolar, torna-se urgente repensar tam-
bém as estratégias pedagdgicas utilizadas em sala de aula. Entre os caminhos possiveis, destaca-se
0 uso de jogos como recurso didatico, capaz de promover uma aprendizagem mais dinamica, con-
textualizada e significativa. De acordo com Kishimoto [16], 0 jogo como uma atividade voluntaria e
prazerosa contribui para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos estudantes, estimulando a

participacao e a construcao ativa do conhecimento.

1.2 O Papel dos Jogos no Ensino da Matematica Financeira

1.2.1 Fundamentos da Aprendizagem Ludica

Segundo o Diciondrio Michaelis [5], o termo “jogo” pode ser entendido como uma atividade recre-
ativa que visa divertir e entreter, na qual as criancas ou grupos demonstram habilidades e podem
competir seguindo regras que definem o vencedor. Embora essa definicdo destaque o aspecto ludico
e competitivo, é possivel perceber que o jogo também pode desempenhar um papel importante no
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais, uma vez que envolve interacao,
tomada de decisbes e respeito as regras. Conforme Vygotsky [27], o jogo é uma atividade funda-
mental para o desenvolvimento social e cognitivo da crianca, pois permite a internalizacdo de normas
sociais, a experimentacao de papéis e a ampliacao das capacidades mentais por meio da interacao

com o0 meio e com os outros.

Em A Psicologia da Crianca, Piaget e Inhelder [22] discutem que o jogo esta diretamente ligado ao

estdgio cognitivo da crianca. Ele classifica o jogo em diferentes tipos, cada um relacionado a uma
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fase do desenvolvimento infantil: o jogo de exercicio corresponde ao estagio sensdério-motor; o jogo
simbdlico, ao estédgio pré-operatério, no qual a crianca é capaz de imaginar que os objetos podem
representar outras coisas; e o jogo de regras, ao estdgio das operacdes concretas, caracterizado
pela presenca de regras sociais, como ocorre no xadrez. Dessa forma, é possivel perceber que o
jogo auxilia no desenvolvimento cognitivo desde a infancia, contribuindo significativamente para o

aprendizado e a formacao das capacidades mentais da crianca.

Esse potencial educativo do jogo é reforcado por Vygotsky, que destaca seu papel no desenvol-
vimento da autorregulacéo e da consciéncia moral. Para o autor, “no jogo, ela [a crianca] age de
maneira contrdaria a que gostaria de agir. O maior autocontrole da crianca ocorre na situacao de brin-
quedo” [27, p.118]. Além disso, ele afirma que “as maiores aquisicdes de uma crianga sao consegui-
das no brinquedo, aquisicées que no futuro tornar-se-ao seu nivel basico de acao real e moralidade”
[27, p.118]. Tais afirmacdes evidenciam que o jogo nao apenas estimula habilidades cognitivas e
sociais, mas também contribui para a construcao da autonomia e do comportamento ético desde os

primeiros anos de vida.

Dessa forma, é inevitavel que o jogo se configure como uma ferramenta didatica, ja que contri-
bui significativamente para o desenvolvimento cognitivo e possui grande potencial educativo. Os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) também destacam o jogo como um recurso didatico impor-
tante no processo de ensino-aprendizagem, desde que esteja inserido em situacdes que favorecam a

analise e a reflexdo. Nesse sentido, os PCN ressaltam:

(...) o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos;
supGe um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e
controle. No jogo, mediante a articulacao entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se o
autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o conhecimento dos outros — o que se
pode esperar e em que circunstancias [7, p.35].

Cabe ao professor a importante missao de introduzir o jogo na sala de aula, compreendendo-o nao
apenas como uma atividade recreativa, mas como um instrumento significativo no processo de apren-
dizagem. Ao planejar situagdes lidicas com intencionalidade pedagégica, o educador favorece o de-
senvolvimento cognitivo, social e afetivo das criancas. No entanto, para que o0 jogo cumpra seu papel
educativo, é fundamental que o professor selecione cuidadosamente os recursos ludicos a serem

utilizados. Nesse sentido, Kishimoto [16] destaca:

As divergéncias em torno do jogo educativo estdo relacionadas a presenca concomitante
de duas funcgoes:

1. funcao ludica - o jogo propicia a diversao, o prazer e até o desprazer quando escolhido
voluntariamente, e
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2. funcao educativa - “o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber,
seus conhecimentos e sua apreensao do mundo” (CAMPAGNE, 1989, apud KISHIMOTO [16, p.
19]).

O equilibrio entre as duas funcdes é o objetivo do jogo educativo. Entretanto, o desequi-
librio provoca duas situacdes: ndao ha mais ensino, hd apenas jogo, quando a funcao ludica
predomina ou, o contrario, quando a funcao educativa elimina todo hedonismo, resta apenas
o ensino [16, p. 19].

A partir desse trecho, fica claro que o uso do jogo na educacao requer uma abordagem cuidadosa,
que preserve tanto sua dimensao recreativa quanto seu valor instrutivo. Assim, o planejamento do-
cente deve buscar harmonizar esses aspectos para promover um aprendizado significativo. No ensino
da Matemaética Financeira, essa abordagem tem demonstrado resultados promissores, conforme serd

discutido a sequir.

1.2.2 Vantagens do Uso de Jogos no Ensino da Matematica Financeira

Considerando o papel fundamental do jogo como recurso pedagdgico que equilibra ludicidade e
intencionalidade educativa, é pertinente destacar os beneficios especificos de sua aplicacao no en-
sino da Matematica Financeira. Diversas pesquisas apontam que, ao integrar elementos lUdicos aos
contelildos matematicos, os jogos contribuem para atrair a atencdo dos estudantes, contextualizar
conceitos abstratos e promover uma aprendizagem mais ativa e significativa. Além disso, favorecem
o raciocinio estratégico, a autonomia e a resolucao de problemas, tornando o processo de ensino mais
dinamico, envolvente e alinhado as necessidades do aluno contemporaneo (Barbosa [2]; Patricio et

al [21]; Santos [14]).

Santos [14] realizou uma pesquisa utilizando o jogo Aplicacdes Financeiras, com o objetivo de
trabalhar situacdes-problema contextualizadas com a realidade dos alunos, oferecendo-lhes conhe-
cimentos sobre relacoes financeiras cotidianas. A autora concluiu que o uso do jogo proporcionou
um ambiente prazeroso e de aprendizagem significativa nas aulas de Matematica, promovendo a
interacao entre os estudantes, dinamicidade nas atividades e a andlise critica de alternativas para
evitar prejuizos em simulacdes de decisdes financeiras. Esses resultados reforcam a ideia de que
metodologias ludicas contribuem significativamente para uma aprendizagem mais contextualizada,

especialmente no ensino da Matematica Financeira.

De forma semelhante, Barbosa [2] elaborou e aplicou os jogos Corrida Financeira e Tabuleiro de
Financas, com o objetivo de investigar a relevancia da utilizacdo de jogos didaticos no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica Financeira. A autora concluiu que tais recursos contribuem para

ampliar o conhecimento dos alunos, auxiliando-os a compreender a importancia da matematica fi-
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nanceira nas decisOes do cotidiano. Além disso, observou que os estudantes se tornam mais parti-
cipativos, aprimoram a interpretacao de temas financeiros e aprendem com maior entusiasmo e de
forma colaborativa. A partir desses resultados, é possivel perceber que o uso de jogos em sala de
aula favorece a interacdo entre os alunos e proporciona um ambiente mais dinamico e motivador, o

que contribui para o desenvolvimento da autonomia no processo de aprendizagem.

Outro estudo relevante é o de Patricio et al. [21], que analisaram os jogos Banco Imobiliario e
Renda Passiva a partir de trés artigos distintos, nos quais esses jogos foram adaptados para fins edu-
cacionais, com foco na exploracdo e aprendizagem de conceitos financeiros. Os autores concluiram
que o Banco Imobilidrio se mostrou eficaz ao simular situacées de compra de imdveis, recuperacao
de capital e andlise de diferentes perfis de investimento. Jd o jogo Renda Passiva demonstrou grande
potencial para abordar temas como acdes, renda fixa e varidvel, empreendedorismo, financas pes-
soais, entre outros. De modo geral, os autores afirmam que a adaptacao de jogos comerciais ao
contexto educacional contribui significativamente para o ensino da educacao financeira, oferecendo

aos alunos uma experiéncia pratica e envolvente.

Apds adaptar e aplicar o jogo Piguenigue em sala de aula, Rocha [24] conclui que o jogo oferece di-
versos beneficios no processo de ensino e aprendizagem, tanto para professores quanto para alunos.
Ele permite aos docentes visualizar o nivel de conhecimento dos estudantes, identificar dificuldades
individuais e orientar melhor suas intervencbes pedagdgicas. Para os alunos, o jogo favorece a troca
de ideias e conceitos matematicos, estimulando a iniciativa, a autoconfianca e a independéncia cogni-
tiva. Além disso, possibilita que cada participante reflita sobre seus erros e acertos, compreendendo
seu proprio processo de aprendizagem e desenvolvendo autonomia. Durante a aplicacao do jogo,
surgem reflexdes importantes sobre decisdes financeiras, consumo consciente e riscos econdmicos
reais, como golpes e armadilhas de mercado. Dessa forma, o Piquenique promove o pensamento

critico e a aplicagao pratica de conhecimentos financeiros no cotidiano dos estudantes.

Diante dos estudos analisados, é possivel afirmar que a utilizacdo de jogos em sala de aula, especi-
almente no ensino da Matematica Financeira, representa uma abordagem pedagdgica potente, capaz
de contribuir significativamente para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e criticas
nos estudantes. Ao propiciar experiéncias educativas préximas da realidade, os jogos estimulam a
participacao ativa, o raciocinio légico, a tomada de decisdes e a reflexdo sobre situacdes do cotidiano.
Além disso, favorecem a construcao do conhecimento de forma autbnoma e significativa, ao mesmo
tempo em que promovem um ambiente de aprendizagem mais atrativo, engajador e cooperativo.
Nesse sentido, os recursos ludicos se destacam como ferramentas valiosas para tornar o processo

de ensino mais contextualizado, dinamico e alinhado aos desafios atuais da educacdo. Diante disso,
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0s préximos capitulos apresentam os jogos elaborados neste trabalho, bem como as propostas de

sequéncias didaticas que visam subsidiar o professor no ensino da Matematica Financeira.
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CAPITULO 2

Jogo: Mercadinho da Matematica

2.1 O jogo Mercadinho da Matematica: objetivos e funciona-

mento

O Mercadinho da Matematica é um jogo didatico elaborado para alunos do 22 ao 52 ano do Ensino
Fundamental, cujo objetivo principal é aproximar a Matematica do cotidiano por meio de situagdes
concretas de compra e venda. A proposta parte do contexto do mercado, ambiente comum e signi-
ficativo para as criancas, no qual elas podem vivenciar, de forma lddica, a necessidade de realizar
operacdes de adicao e subtracao. Ao somar os valores dos produtos escolhidos e calcular o troco a

ser recebido, os estudantes percebem a aplicabilidade imediata da Mateméatica em seu dia a dia.

Além de favorecer a compreensdo das operacdes fundamentais, o jogo também possibilita o reco-
nhecimento do sistema monetario brasileiro. Por meio do manuseio de cédulas e moedas (em versodes
simuladas, figura 2.1 ), os alunos aprendem a identificar valores, relacionar quantias e compreender
o poder de compra em diferentes situacdes. Dessa forma, a atividade contribui tanto para o desen-
volvimento de habilidades matematicas quanto para a educacao financeira inicial, permitindo que a

crianca reflita sobre precos, escolhas de consumo e organizacao dos gastos.

A dinamica do jogo consiste em transformar a sala de aula em um “mercadinho”, organizado pelo
professor. Para isso, podem ser utilizados objetos trazidos pelos préprios alunos ou materiais seleci-
onados pelo docente, sempre precificados de acordo com o nivel escolar. As criancas recebem uma
quantidade de dinheiro ficticia e, a partir disso, passam a simular compras. Enquanto uns atuam
como clientes, outros podem desempenhar o papel de vendedores, reforcando também a socializa-

cdo e a troca de papéis. O professor orienta a soma dos valores dos itens escolhidos e a subtracao
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Figura 2.1: Cédulas ficticias para o Jogo Mercadinho da Matematica

“. 20 . i“;» 10 £ ‘,\ 20
| K “\ JR & ., 7
& | | & AR

Fonte: elaboracao da autora.

necessaria para calcular o troco, ajustando a complexidade dos calculos de acordo com a série em

que o jogo é aplicado.

Para os anos iniciais, recomenda-se a utilizacao de precos mais simples, de modo a facilitar a rea-
lizacao das operacdes. Ja nas séries mais avancadas, como no 52 ano, é possivel ampliar a complexi-
dade da proposta, introduzindo orcamentos pré-definidos, listas de compras e catalogos de produtos.
Nessa versao, o aluno nao apenas calcula somas e subtracdes, mas também precisa planejar suas es-
colhas, administrar o valor disponivel e priorizar itens, exercitando nocdes de organizacao financeira
e tomada de decisdo. Assim, o Mercadinho da Matematica evolui de uma pratica basica de calculo
para um recurso pedagdgico que contribui com a formacao critica e consciente em relacdo ao uso do

dinheiro.

Especificamente para o 52 ano do Ensino Fundamental, foi desenvolvido um material préprio que
amplia a dinamica do Mercadinho da Matematica e introduz novas habilidades. Nesse caso, os alunos
recebem uma lista de materiais escolares (figura 2.2) a serem comprados, contendo os seguintes
itens: uma mochila, um estojo, uma pasta para trabalho com eldstico, cinco cadernos de uma matéria,
dois lapis de escrever, duas borrachas, um apontador com depésito, duas canetas marca-texto, uma
caixa de lapis de cor, um conjunto de hidrocor, uma tesoura escolar, uma régua de 30 centimetros,
uma cola liquida, uma cola em bastdo e uma garrafinha de dgua. Para realizar essa tarefa, cada grupo

disp0e de um orcamento de 555 reais, o que exige planejamento e controle dos gastos.

O catalogo de vendas (figura 2.3), elaborado para a atividade, apresenta produtos variados com
precos diferenciados, alguns mais simples e acessiveis, outros mais atrativos, mas significativamente
mais caros. Dessa forma, os alunos sao incentivados a refletir sobre escolhas de consumo, reconhe-

cendo que nem sempre é possivel adquirir os itens mais desejados. A partir desse exercicio, a turma
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Figura 2.2: Lista de materiais escolares (52 ano)
Dollow > by

Lista completa - 5° ano

© 01 mochila; (O 02 canetas marca texto;

(O 01 estojo; (O 01 caixa de lapis de cor;

(O 01 pasta p/ trabalhos c/ (O 01 conjunto de hidrocor;
elstico; (O 01 tesoura escolar;

() 05 cadernos de 1 matéria; () 01 réguade30cm;

(O 02 lapis escolares; (O 01 cola liquida;

(O 02 borrachas; (O 01 cola bastéo;

(O 01 apontador com depésito; (O 01 garrafinha p/ 4gua.

Fonte: Elaboracao da autora.

ndo apenas pratica as operacdes de adicdo, subtracao e multiplicacdo — quando hé necessidade de
calcular o valor de mais de um item —, como também desenvolve a habilidade de comparar precos,

avaliar alternativas e lidar com as consequéncias financeiras de suas decisdes.

Figura 2.3: Uma pagina do catalogo de vendas (52 ano)

Mochilas e Estojos

Mochila Mochila RB Mochila Patrulha Canina,

Hotwheels

R$189,00 R$179,00 R$129,00

Mochila, Minnie EstojoRB Estojorosa,

R$119,00 R$65,00 R$65,00

Estojo Bola Estojo 4 divisorias Estojo Ti

R$69,00 R$56,00 R$48,00

Fonte: Elaboracao da autora.

A dinamica ocorre em grupos de cinco alunos. Cada grupo recebe a missao de comprar a lista
de materiais escolares dentro do orcamento estabelecido, podendo a tarefa ser direcionada a um
perfil ficticio de aluno (menino ou menina). Para enriquecer a experiéncia, um dos grupos assume
o papel de vendedores. Esses estudantes ficam responsdaveis por interpretar o catdlogo, atender os

“clientes”, realizar os cdlculos das compras e conferir se o valor pago esta correto, entregando o troco
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quando necessario. Os demais grupos atuam como compradores, simulando suas escolhas, somando

0s precos e administrando os 555 reais em cédulas ficticias recebidas no inicio da atividade.

Ao final, realiza-se uma discussao coletiva, na qual os alunos compartilham quanto gastaram,
quais produtos escolheram, quais deixaram de comprar e por qué. Esse momento de socializacao
permite que percebam o impacto das decisdes de consumo, compreendam melhor a nocao de poder
de compra e reconhecam a importancia de fazer escolhas conscientes, inclusive abrindo mao de
itens mais atrativos em funcdo do orcamento disponivel. Assim, a atividade amplia o alcance do jogo,
transformando-o em uma oportunidade de exercitar ndo apenas célculos matematicos, mas também

principios basicos de educacao financeira e de tomada de decisdo responsavel.

2.2 Aplicacao em sala de aula: a sequéncia didatica

Considerando a dinamica do Mercadinho da Matematica e seus objetivos pedagdgicos, foi elabo-
rada uma sequéncia didatica que organiza a aplicacdo do jogo em trés momentos — antes, durante
e apébs a atividade. Essa estrutura possibilita ao professor planejar as etapas de preparacdo, execu-
cdo e reflexao, de modo a potencializar a aprendizagem matemaéatica e favorecer discussdes sobre

consumo consciente e organizacao financeira.

A proposta de sequéncia didatica estd estruturada para ser desenvolvida em trés aulas de 50
minutos cada. Na primeira aula, com o objetivo de reconhecer o sistema monetério brasileiro e
entender os conceitos de orcamento e escolhas de consumo, o professor é orientado a ativar os
conhecimentos prévios dos alunos por meio de um didlogo sobre experiéncias de compra e venda,
explorando o sistema monetario brasileiro, os valores das cédulas e moedas, bem como a importancia
do orcamento. Nesse momento, sao apresentados os materiais do jogo — como dinheiro ficticio,

catdlogos e listas de compras —, é feita a organizacao da sala e explicadas as regras da atividade.

Na etapa seguinte, ocorre a vivéncia do jogo em si. Os alunos sao organizados em grupos, assu-
mindo os papéis de compradores e vendedores. Cada grupo recebe um orcamento e deve realizar
suas compras, registrando os calculos e administrando o valor disponivel. O professor acompanha
as interacgdes, orienta estratégias de resolucdo e problematiza situacées relacionadas as escolhas de
consumo e ao célculo do troco. Assim, os estudantes ndo apenas aplicam as operacdes matematicas
de adicdo, subtracdo e multiplicacdo, mas também exercitam o raciocinio Iégico, a tomada de decisao
e a cooperacdo em grupo. A avaliacao é feita de maneira formativa por meio da observacao individual

e em grupo dos alunos durante a vivéncia da atividade.
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Por fim, a dUltima etapa consiste em um momento de socializacao e reflexdao coletiva. Os grupos
compartilham suas experiéncias, relatando quanto gastaram, quais itens adquiriram ou deixaram de
comprar e quais dificuldades encontraram. Essa discussao permite que as criangas reconhecam a
importancia do planejamento financeiro, percebam os limites do orcamento e reflitam sobre a ne-
cessidade de escolhas conscientes. Como atividade complementar e avaliativa, os alunos podem
registrar suas aprendizagens em cartazes ou relatérios curtos, sintetizando os calculos realizados e

as conclusdes alcancadas.

Dessa forma, a sequéncia didatica, apresentada no Apéndice A, ndo apenas orienta a aplicacdo do
jogo em sala de aula, mas também garante que a atividade se desenvolva de maneira intencional e
alinhada as competéncias previstas na BNCC, ampliando seu alcance pedagdgico. Além de oferecer
subsidios metodoldgicos, a proposta valoriza o papel do professor como mediador do conhecimento,
permitindo que ele adapte a dinamica conforme a realidade de sua turma e as necessidades espe-
cificas de cada aluno. Assim, a atividade favorece ndo apenas o desenvolvimento de habilidades
matematicas, mas também de competéncias sociais e criticas, contribuindo para a formacao integral

do estudante e para a articulacdo entre teoria e pratica no ensino da matemdtica financeira.
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CAPITULO 3

Jogo: Familia em Equilibrio

3.1 Apresentacao do produto educacional

O jogo Familia em Equilibrio apresenta-se como um produto educacional desenvolvido com o obje-
tivo de auxiliar o ensino de Educacdo Financeira no contexto da Educacdo Bésica, especialmente no
92 ano do Ensino Fundamental. O material foi elaborado como um recurso didatico a ser aplicado em
sala de aula, sob mediacao do professor, visando estimular o interesse dos estudantes por temas re-
lacionados ao planejamento financeiro, a organizacao do orcamento familiar e a tomada de decisdes

econOmicas conscientes.

O jogo propde a simulacao de situagcdes do cotidiano financeiro de diferentes perfis familiares,
permitindo que os estudantes vivenciem, de forma contextualizada, a gestao de receitas, despesas
fixas, despesas varidveis e imprevistos. Ao longo da dinamica, os alunos sdo convidados a refletir
sobre escolhas financeiras, lidar com limitacdes orcamentdrias e elaborar estratégias para alcancar

objetivos previamente estabelecidos, como manter o equilibrio financeiro ou evitar o endividamento.

Destaca-se que o Familia em Equilibrio foi elaborado para fins pedagdgicos, ndo se tratando apenas
de uma atividade lUdica, mas de um instrumento de aprendizagem intencional, articulado aos con-
teddos de Matematica Financeira e Educacao Financeira previstos no curriculo escolar. O jogo busca
promover a articulacdo entre conceitos matemadticos e situacdes reais do cotidiano dos estudantes,

favorecendo uma aprendizagem significativa.

O produto educacional é acompanhado de uma sequéncia didatica estruturada, destinada a ori-
entar o professor quanto as etapas de aplicacao do jogo, aos objetivos de aprendizagem de cada

momento e as estratégias de avaliacdo. Essa sequéncia visa garantir que o uso do jogo ocorra de
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forma sistematizada e coerente com o planejamento pedagdgico, ampliando suas possibilidades de

aplicacao em sala de aula.

3.2 Concepcao e estrutura do jogo Familia em Equilibrio

3.2.1 Principios didaticos que orientaram a concepcao do jogo

O jogo Familia em Equilibrio foi concebido a partir de principios didaticos que valorizam a aprendi-
zagem ativa, a contextualizacdo dos contelidos e a participacdo dos estudantes como protagonistas
do processo de ensino e aprendizagem. Parte-se da compreensao de que o ensino de Educacao Fi-
nanceira se torna mais significativo quando vinculado a situagcdes préximas da realidade dos alunos,

favorecendo a reflexao critica sobre escolhas, consequéncias e responsabilidades.

Nesse sentido, o jogo foi estruturado de modo a equilibrar o carater lidico e o carater pedagdgico,
assegurando que as acdes realizadas pelos estudantes durante a dinamica estivessem diretamente
relacionadas a conceitos matematicos e financeiros. A organizacao dos alunos em grupos favorece a
interacdo, o didlogo e a tomada de decisbes coletivas, aspectos relevantes para o desenvolvimento

de habilidades como cooperacao, argumentacao e responsabilidade compartilhada.

A proposta também considera a diversidade de realidades socioecondmicas ao apresentar diferen-
tes perfis familiares (figuras 3.1 3.2), ampliando a compreensao dos estudantes sobre as multiplas
formas de organizacao financeira e incentivando o desenvolvimento de uma postura reflexiva diante

do consumo e do planejamento.

Figura 3.1: Exemplo Perfil Familiar (superior) Figura 3.2: Exemplo Perfil Familiar (inferior)

GASTOS VARIAVEIS

FAAMILIA OLIVEIRA

dﬁ«mw/s/

MES: JANEIRO

em ajuda da avé RENDA:R$ 3200,00 GASTOS: SALDO FINAL:

GASTOS FIXOS

Tran

Fonte: Elaboragdo da autora. Fonte: Elaboracdo da autora.
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3.2.2 Estrutura e funcionamento geral do jogo

O jogo Familia em Equilibrio foi estruturado para simular a organizacao financeira de diferentes
perfis familiares ao longo de um periodo ficticio correspondente a um més, dividido em quatro roda-
das que representam semanas. Essa organizacao temporal foi adotada com o objetivo de permitir
aos estudantes a visualizacdo do impacto acumulativo das decisdes financeiras, favorecendo a com-

preensao da relacao entre planejamento, gasto e saldo final.

Cada grupo recebe um perfil familiar contendo informagdes sobre renda mensal, gastos fixos e
um objetivo financeiro a ser alcancado. Esses elementos orientam as decisdes tomadas ao longo do
jogo e possibilitam a comparacao entre diferentes contextos familiares. As cartas de gastos variaveis
(figura 3.4) e as cartas de situacao (figura 3.3) foram elaboradas para introduzir elementos de impre-

visibilidade e escolha, aproximando a dinamica do jogo de situacdes reais do cotidiano financeiro.

As decisOes tomadas pelos grupos sao registradas em fichas especificas, nas quais os estudan-
tes anotam receitas, despesas e saldo ao final de cada rodada. Esses registros desempenham papel
central na dinamica do jogo, pois permitem acompanhar a evolucdo financeira de cada grupo, evi-
denciam os calculos realizados e favorecem a reflexdo sobre as consequéncias das escolhas feitas ao

longo da atividade.

As regras detalhadas do jogo, os perfis familiares, as cartas, as fichas de registro e as orienta-
cbes completas para aplicacdo encontram-se descritas no apéndice B deste trabalho, que constitui o

material do produto educacional destinado ao professor.

Figura 3.3: Exemplo Cartas de Situacao Figura 3.4: Exemplo Cartas de Gastos variaveis

Oportunidade Oportunidade varidveis variaveis

Oportunidade Oportunidade varidveis v

Fonte: Elaboracao da autora. Fonte: Elaboracdo da autora.
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3.2.3 Articulacao entre o jogo e a sequéncia didatica

Com o intuito de assegurar a efetividade do jogo como recurso pedagdgico, o Familia em Equilibrio
integra uma sequéncia didatica estruturada, que orienta o professor quanto as etapas de aplicacao,
aos objetivos de aprendizagem e as estratégias de avaliacao. A sequéncia organiza o trabalho em
momentos de pré-jogo, vivéncia do jogo e pds-jogo, favorecendo a mobilizacdo de conhecimentos

prévios, a aprendizagem durante a atividade e a reflexdo posterior.

Dessa forma, o0 jogo e a sequéncia didatica constituem um conjunto integrado, no qual a atividade
IGdica é inserida em um planejamento pedagdgico intencional, ampliando suas possibilidades de uso

em sala de aula e contribuindo para a consolidacao dos conceitos abordados.

3.3 Metodologia de validacao do jogo Familia em Equilibrio e

da sequéncia didatica

A validacdo do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia didatica associada foi conduzida a partir
de uma abordagem qualitativa, de carater descritivo e interpretativo, considerando o jogo como um
produto educacional aplicado em contexto real de sala de aula. O estudo buscou analisar nao apenas
os resultados declarados pelos estudantes, mas também as evidéncias produzidas durante a vivéncia
do jogo, contemplando aspectos relacionados a aprendizagem, a compreensao dos conceitos finan-

ceiros e a viabilidade pedagégica do material.

A aplicacao do jogo (figura 3.5) ocorreu em uma escola publica da rede estadual de ensino do
municipio de Itumbiara no estado de Goids, respeitando os principios éticos da pesquisa educacio-
nal. O publico-alvo foi constituido por estudantes do 92 ano do Ensino Fundamental, fase em que os
conteudos de Educacao Financeira e Matematica Financeira ja fazem parte da formacao escolar dos

estudantes.

Na instituicdo em que o estudo foi realizado, as turmas do 92 ano sao organizadas internamente
de A a F, conforme critérios pedagdgicos estabelecidos pela prépria escola, relacionados ao desem-
penho académico e as necessidades de acompanhamento dos estudantes. Para fins desta pesquisa,
o jogo foi aplicado em uma turma identificada como F, composta por alunos que apresentam maiores
desafios no acompanhamento dos conteldos curriculares. A escolha dessa turma possibilitou ana-
lisar o potencial do jogo como recurso pedagdgico inclusivo, capaz de favorecer a compreensdo de

conceitos financeiros mesmo entre estudantes com maiores dificuldades de aprendizagem.
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Figura 3.5: Aplicacdo do jogo em sala

Fonte: Registro fotografico realizado pelo professor aplicador (2025)

A aplicacao do jogo sequiu as orientacdes previstas na sequéncia didatica, estruturada em momen-
tos de pré-jogo, vivéncia do jogo e pds-jogo, com mediacao do professor da disciplina de Matematica.
Os estudantes foram organizados em grupos e participaram ativamente da dinamica, realizando re-

gistros, calculos e tomadas de decisdao ao longo das rodadas do jogo.

Para a validacao do produto educacional, foram utilizados diferentes instrumentos de coleta de da-
dos, de modo a permitir uma analise ampla e consistente do processo de ensino e aprendizagem. Os
instrumentos utilizados foram: questionario pré-jogo, aplicado com o objetivo de identificar os conhe-
cimentos prévios dos estudantes sobre Educacdo Financeira; registros manuscritos produzidos pelos
alunos durante as rodadas do jogo; questionario pés-jogo, destinado a identificar percepcodes e apren-
dizagens apds a vivéncia; e entrevista com o professor aplicador, voltada a andlise da aplicabilidade,

clareza e potencial pedagégico do jogo.

Os registros manuscritos (figura 3.6) produzidos pelos grupos ao longo do jogo constituem uma
fonte relevante de dados, pois evidenciam a forma como os estudantes organizaram receitas e des-
pesas, realizaram célculos matematicos, tomaram decisdes financeiras e lidaram com situacbes de
imprevistos. Esses registros possibilitaram identificar a aplicacao de conceitos financeiros em contex-

tos praticos, bem como o desenvolvimento de estratégias de planejamento ao longo da atividade.

A andlise dos dados foi realizada por meio da organizacdo das informacdes em categorias tema-
ticas, construidas a partir dos objetivos da pesquisa e dos instrumentos de coleta utilizados. Esse
procedimento permitiu examinar, de forma sistematica, aspectos relacionados a compreensado de
conceitos financeiros, a realizacao de operacdes matematicas, a tomada de decisdao e ao planeja-

mento financeiro, considerando os diferentes tipos de registros produzidos ao longo da aplicacao do
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Figura 3.6: Registro manuscrito da semana 3
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Fonte: Registro fotografico realizado pelo professor aplicador (2025)

jogo.

A entrevista com o professor aplicador foi considerada como uma fonte de validacao externa do
produto educacional, contribuindo para a analise da viabilidade de aplicacdo do jogo em sala de aula,
da adequacao do tempo, da clareza das regras e do engajamento dos alunos durante a atividade.
As informac0Oes obtidas a partir dessa entrevista foram analisadas de forma articulada aos demais

instrumentos, fortalecendo a interpretacao dos dados.

A triangulacao entre os diferentes instrumentos de coleta de dados possibilitou uma andlise con-
sistente da efetividade do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia didatica, permitindo avaliar o

produto educacional a partir de multiplas evidéncias produzidas em contexto real de aplicacao.

3.4 Resultados da validacao do jogo Familia em Equilibrio e

da sequéncia didatica

Nesta secdo sao apresentados os resultados obtidos a partir da aplicagao do jogo Familia em Equi-
librio em contexto escolar, organizados de acordo com os instrumentos de coleta de dados utilizados.
Sao analisados os questiondrios pré-jogo, os registros manuscritos produzidos durante a vivéncia do
jogo, os questiondrios pds-jogo e a entrevista com o professor aplicador, com o objetivo de evidenciar

aprendizagens, dificuldades e percepcdes relacionadas a Educacao Financeira.
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3.4.1 Conhecimentos prévios dos estudantes sobre Educacao Financeira

(questionario pré-jogo)

A andlise dos questiondrios pré-jogo, respondidos por 20 estudantes do 92 ano do Ensino Funda-
mental, teve como objetivo identificar os conhecimentos prévios relacionados a Educacao Financeira
antes da aplicacao do jogo Familia em Equilibrio. As respostas permitiram mapear compreensdes ini-
ciais, habitos financeiros familiares e dificuldades conceituais, constituindo uma linha de base para a

andlise das aprendizagens decorrentes da vivéncia do jogo.

a) Compreensao inicial sobre planejamento financeiro

De modo geral, os estudantes demonstraram possuir uma nocao inicial relativamente consis-
tente sobre o conceito de planejamento financeiro. A maioria das respostas associa o plane-
jamento a organizacao, controle e administracdo do dinheiro, frequentemente vinculando-o a
definicdo de metas, a realizacdo de objetivos futuros e a prevencao de dificuldades financeiras.
Termos como “organizar as financas”, “controlar gastos”, “administrar o dinheiro” e “planejar

para alcancar objetivos” aparecem de forma recorrente.

Entretanto, observa-se que essas compreensdes ainda se apresentam predominantemente em
nivel descritivo e intuitivo, sem aprofundamento conceitual mais sistematizado, o que é espe-

rado para estudantes dessa etapa escolar.

b) Habitos familiares de registro e controle de gastos

No que se refere ao habito de anotar os gastos mensais, as respostas indicam heterogeneidade
nas praticas familiares. Parte dos estudantes afirmou que esse controle ocorre de forma regu-
lar, enquanto outros indicaram que ocorre apenas ocasionalmente ou nao ocorre. Esse dado
evidencia que nem todos os alunos estao inseridos em contextos familiares nos quais o registro
sistematico de despesas faz parte da rotina, o que pode impactar diretamente a familiaridade

com prdaticas de organizacao financeira.

c) Compreensao dos conceitos de receita e despesa

As respostas relacionadas aos conceitos de receita e despesa revelam um dos pontos de maior
fragilidade conceitual identificados no pré-jogo. Embora alguns estudantes tenham definido
corretamente receita como “dinheiro que entra” e despesa como “dinheiro que sai”, observa-
se um numero significativo de respostas incompletas, vagas ou marcadas pela auséncia de

definicao, especialmente no que se refere ao conceito de receita.
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Em varios questiondrios, os estudantes afirmaram explicitamente “nao sei” ao serem guesti-
onados sobre o significado de receita, enquanto outros apresentaram definicdes parciais ou
imprecisas. Esse dado indica que, antes da intervencao, parte do grupo ainda nao distinguia de

forma clara conceitos fundamentais da Educacao Financeira.

d) Consequéncias de gastar mais do que ganha

Em relacdo as consequéncias de gastar mais do que se ganha, as respostas demonstraram
maior convergéncia conceitual. A maioria dos estudantes associou essa situagao a saldo ne-
gativo, endividamento, “ficar devendo” ou “ficar no vermelho”. Essa uniformidade sugere que
a nocao de desequilibrio financeiro e suas consequéncias ja estava relativamente consolidada

como conhecimento prévio.

e) Estratégias iniciais para economizar dinheiro

Quando questionados sobre o que fariam para economizar dinheiro ao final do més, os es-
tudantes mencionaram principalmente estratégias como reducdo de gastos, evitar despesas
desnecessarias, guardar dinheiro e priorizar necessidades basicas. Algumas respostas indica-
ram também a intencdo de planejar melhor os gastos ou criar formas de controle, ainda que de

maneira genérica.

Essas respostas revelam que os estudantes reconhecem a economia como resultado de esco-
Ihas conscientes e priorizacao, mesmo que ainda sem uma estrutura formal de planejamento

financeiro.

f) Importancia atribuida a organizacao do dinheiro

Quanto a importancia de saber organizar o dinheiro, os estudantes apontaram motivos como
evitar dividas, ter controle financeiro, garantir tranquilidade, alcancar objetivos futuros e plane-
jar melhor os gastos. As respostas indicam que os alunos atribuem valor a organizacao finan-

ceira, associando-a a seguranca, estabilidade e realizacao pessoal.

Os questionarios pré-jogo evidenciam a presenca de conhecimentos intuitivos sobre planejamento
financeiro, controle de gastos e consequéncias do endividamento, ao mesmo tempo em que revelam
fragilidades conceituais relevantes, especialmente na distincdo entre receita e despesa e na siste-
matizacdo das praticas de organizacdo financeira. Esses dados caracterizam um cendrio inicial que

justifica a intervencao pedagégica proposta por meio do jogo Familia em Equilibrio.
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3.4.2 Evidéncias de aprendizagem durante a aplicacao do jogo Familia em

Equilibrio (registros manuscritos)

A andlise dos registros manuscritos produzidos pelos estudantes durante a aplicacao do jogo Fami-
lia em Equilibrio permitiu identificar evidéncias de aprendizagem em processo, bem como dificuldades
conceituais e procedimentais relacionadas a Educacao Financeira e a Matemaética Financeira. Esses
registros constituem uma fonte empirica relevante, pois revelam como os estudantes organizaram
informacoes, realizaram calculos e tomaram decisdes financeiras ao longo das rodadas do jogo, indo

além de respostas declarativas.

Os registros manuscritos indicam que os grupos compreenderam a légica basica do jogo, especi-
almente no que se refere a identificacdo da renda mensal e ao célculo do valor correspondente a um

quarto do saldrio, utilizado como base para cada rodada.

a) Organizacao do orcamento e compreensao dos gastos

Os estudantes demonstraram capacidade de identificar gastos fixos e varidveis a partir do per-
fil familiar recebido. Em alguns grupos, observa-se a correta distribuicdo dos gastos ao longo
das rodadas, com registros detalhados das despesas e do saldo acumulado, evidenciando com-
preensao progressiva da légica do orcamento mensal. Em outros casos, no entanto, foram
identificadas dificuldades na organizacao temporal dos gastos, como a concentracao de todos
os gastos fixos em uma Unica rodada ou a inclusdo de valores sem registro prévio, o que indica

fragilidade na compreensao da distribuicao semanal das despesas.

Essas ocorréncias evidenciam que, embora os conceitos de gastos fixos e varidveis estivessem

presentes, sua operacionalizacdo pratica ainda demandava mediacao pedagdgica.

b) Realizacdo de célculos matemaéticos aplicados

Os registros manuscritos evidenciam o uso frequente de operacdes matematicas bésicas, espe-
cialmente adicdo e subtracao, para o célculo do saldo ao final de cada rodada. Alguns grupos
realizaram os calculos de forma organizada e coerente, mantendo consisténcia entre os valores
registrados e o saldo final obtido, o que demonstra articulacdao entre Matematica Financeira e a

tomada de decisao no jogo.

Por outro lado, também foram observados erros matemaéaticos recorrentes, como inversao da or-
dem das operacoes, dificuldade em operar com nimeros negativos, desconsideracao do saldo

anterior e inconsisténcias aritméticas que comprometiam o resultado final. Esses erros nao
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invalidam a experiéncia, mas funcionam como indicadores diagndsticos das dificuldades en-

frentadas pelos estudantes ao lidar com situacdes financeiras mais complexas.

c) Tomada de decisao diante de situagdes imprevistas

As cartas de situacao introduziram elementos de imprevisibilidade que exigiram dos grupos a
revisao de escolhas e o ajuste do orcamento. Os registros mostram que os estudantes reco-
nheceram o impacto positivo ou negativo dessas situacdes no saldo disponivel, incorporando

ganhos e perdas aos calculos realizados.

Em grupos com maior organizacao, observa-se o uso das situacdes inesperadas como oportuni-
dade para recompor o orcamento ou minimizar prejuizos. Em outros, a dificuldade em integrar
esses valores ao saldo acumulado evidencia limitagbes na compreensao do efeito cumulativo

das decis0es financeiras ao longo do més.

d) Evolucao (ou perda) de organizacao ao longo das rodadas

Um aspecto relevante identificado na analise foi a variagdo na continuidade e na qualidade dos
registros ao longo das rodadas. Alguns grupos mantiveram registros consistentes do inicio ao
fim do jogo, enquanto outros apresentaram queda na organizacao, erros mais frequentes ou

abandono do preenchimento nas rodadas finais.

Essa diferenca sugere que a complexidade progressiva da atividade impactou o desempenho
dos estudantes, revelando tanto avan¢os na compreensao financeira quanto limites relaciona-

dos a atencdo, ao dominio matematico e a necessidade de acompanhamento docente continuo.

Os registros manuscritos evidenciam a mobilizacao de conhecimentos financeiros e matematicos
em situacgdes praticas, permitindo observar tanto avancos quanto dificuldades ao longo do processo.
Os erros identificados — especialmente relacionados ao controle do saldo, a distribuicao dos gastos e
a organizacdo dos célculos — nao invalidam a experiéncia, mas reforcam o carater formativo do jogo,

ao tornar visiveis aspectos que demandam mediacdo pedagdgica.

3.4.3 Analise dos questionarios pds-jogo: percepcoes dos estudantes so-

bre a aprendizagem

A andlise dos questiondrios aplicados apés a realizacdo do jogo Familia em Equilibrio permitiu
identificar avancos na compreensdo dos estudantes acerca de conceitos relacionados a Educacdo

Financeira, especialmente no que se refere a organizacdo do orcamento, a distincao entre receitas e
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despesas e a nocado de saldo positivo e negativo. Em comparagao ao momento pré-jogo, observa-se

maior clareza conceitual e ampliagcao do vocabulario financeiro utilizado pelos alunos.

a) Compreensao dos conceitos de saldo positivo e saldo negativo

Um dos avanc¢os mais evidentes observados nas respostas pds-jogo refere-se a compreensao
do significado de saldo positivo e saldo negativo. A maioria dos estudantes passou a associar
o saldo positivo a auséncia de dividas e a existéncia de dinheiro disponivel, enquanto o saldo
negativo foi relacionado a condicao de estar devendo ou gastar mais do que se recebe. Essa
distincao aparece de forma recorrente nas respostas, indicando que os alunos internalizaram o
conceito de equilibrio financeiro como resultado da relacdo entre ganhos e gastos ao longo do
més.

Ainda que algumas respostas apresentem linguagem simples ou informal, o sentido atribuido
a0s conceitos revela maior precisao quando comparado ao momento prévio a aplicacao do jogo,

demonstrando avanco na compreensao dos efeitos das decisdes financeiras.

b) Relacao entre o jogo e a realidade das familias

Outro aspecto relevante identificado nos questionarios pés-jogo foi a capacidade dos estudan-
tes de relacionar a dinamica do jogo com a realidade vivenciada pelas familias. Grande parte
dos alunos reconheceu que o jogo se assemelha a vida real, ao retratar situacbes como des-
pesas fixas, gastos imprevistos, dividas e oportunidades de ganho. As respostas indicam que
os estudantes perceberam o jogo como uma simulacao préxima do cotidiano financeiro, o que

contribuiu para tornar os conceitos trabalhados mais concretos e significativos.

Essa aproximacao com a realidade favorece a contextualizacao da aprendizagem, elemento
fundamental para a Educacao Financeira no ambiente escolar, especialmente em contextos nos
quais os estudantes convivem diretamente com limitacdes orcamentarias e responsabilidades

familiares.

c) Desenvolvimento de atitudes relacionadas ao planejamento financeiro

Além da aprendizagem conceitual, os questionarios pds-jogo evidenciam o desenvolvimento
de atitudes associadas ao planejamento financeiro. Os estudantes passaram a mencionar com
frequéncia a importancia de “economizar”, “guardar dinheiro”, “anotar gastos”, “ter controle”

e “pensar antes de gastar”, indicando uma mudanca de postura em relacao ao uso do dinheiro.

Essas respostas sugerem que o jogo contribuiu para estimular a reflexao sobre escolhas finan-
ceiras e suas consequéncias, reforcando a ideia de que o equilibrio financeiro depende nao

apenas da renda, mas também da forma como os recursos sao administrados.
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d) Trabalho em grupo e aprendizagem colaborativa

As percepcodes dos estudantes sobre o trabalho em grupo também merecem destaque. A mai-
oria avaliou positivamente a experiéncia, ressaltando aspectos como cooperacdo, divisdo de
tarefas, troca de ideias e tomada de decisdes coletivas. Embora alguns alunos tenham apon-
tado dificuldades decorrentes de opinides divergentes, essas situacdes podem ser compreendi-
das como parte do processo de aprendizagem colaborativa, especialmente em atividades que

envolvem negociacao e tomada de decisao conjunta.

O trabalho em grupo mostrou-se coerente com a proposta do jogo, que simula decisdes fa-
miliares compartilhadas, reforcando habilidades socioemocionais importantes, como didlogo,

responsabilidade e cooperacao.

Os questionarios pds-jogo indicam que a vivéncia do jogo favoreceu a consolidacdo de conceitos
financeiros e o desenvolvimento de atitudes relacionadas ao planejamento e ao controle dos gastos.
As respostas evidenciam que os estudantes passaram a compreender o equilibrio financeiro como
resultado de escolhas conscientes e da organizacdo dos recursos disponiveis, reforcando o potencial

pedagégico do jogo como estratégia de aprendizagem contextualizada.

3.4.4 Percepcao do professor aplicador sobre o jogo e a sequéncia dida-

tica

A entrevista realizada com o professor responsavel pela aplicacdo do jogo Familia em Equilibrio
trouxe contribuicées relevantes para a validacdo pedagdgica do material, a partir de um olhar expe-
riente e contextualizado na realidade da escola publica. O professor avaliou o jogo de forma positiva,
destacando sua aproximacao com a vida real das familias e sua capacidade de engajar os estudantes

em torno de um objetivo comum, nao competitivo.

Segundo o professor, um dos aspectos gue mais chamou sua atencao foi o fato de o jogo nao se
estruturar como uma competicdo entre grupos, mas como um desafio interno de cada familia ficticia
para alcancar metas mensais e anuais. Essa caracteristica foi explicitamente trabalhada com os
alunos durante a aplicacao, reforcando a ideia de que o foco do jogo estd no equilibrio financeiro e na

tomada de decisOes conscientes, e ndao na comparacao de desempenho entre os grupos.

O professor destacou ainda a criatividade das cartas de gastos varidveis e de situacao, ressal-
tando que elas tornam a dinamica mais préxima da realidade cotidiana das familias, ao introduzir

imprevistos e oportunidades que exigem reorganizacao do orcamento. Durante a aplicacao, ele rea-

& UFU-FAMAT-PROFMAT 31



Jogo: Familia em EquilibrioResultados da validacao do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia didatica

lizou adaptacdes metodoldgicas, como a separagao das cartas de gastos varidveis e de situacao em
envelopes distintos para cada grupo e a orientacdo para que as despesas fixas fossem distribuidas ao

longo das rodadas, evitando que os alunos tentassem quité-las integralmente logo no inicio do jogo.

Essas adaptacdes, segundo o professor, tiveram como objetivo facilitar a compreensdo da dina-
mica e evitar o endividamento imediato das familias ficticias, favorecendo a reflexao sobre planeja-
mento financeiro ao longo do tempo. O professor observou que, inicialmente, alguns alunos demons-
traram a tendéncia de pagar todas as despesas fixas de uma sé vez, o que exigiu mediacao para

reforcar a légica da distribuicdo da renda ao longo das rodadas.

Em relacao ao envolvimento dos estudantes, o professor relatou surpresa positiva, especialmente
com grupos que, em atividades tradicionais de Matematica, costumam apresentar maiores dificulda-
des. De acordo com sua observacao, algumas alunas que normalmente demonstram bloqueios em
relacdo a disciplina conseguiram concluir o jogo com éxito, realizando corretamente os célculos e
finalizando a atividade antes de outros grupos. Esse dado reforca o potencial do jogo como estraté-
gia pedagdgica inclusiva, capaz de mobilizar estudantes que, em contextos mais formais, tendem a

apresentar baixo desempenho ou desmotivacao.

O professor também destacou o alto nivel de interesse dos alunos durante a aplicagcdao, mesmo
em um periodo do ano letivo marcado por evasao e desmotivacao, uma vez que muitos estudantes
j& haviam sido aprovados na disciplina. Segundo ele, os alunos permaneceram engajados, atentos
as orientacodes e interessados em esclarecer duvidas, chegando a manifestar o desejo de continuar

jogando em outro momento.

No que se refere a adequacao do jogo a outras séries, o professor sugeriu sua aplicacdo também
no 82 ano do Ensino Fundamental, especialmente a partir do terceiro bimestre, momento em que os
conteldos de Matematica Financeira passam a integrar o curriculo do estado de Goids, conforme a
matriz de habilidades alinhada a BNCC. Essa sugestdo amplia o potencial de aplicabilidade do material

e reforca sua coeréncia curricular.

Sobre a sequéncia didatica, o professor avaliou positivamente a organizacdo, o tempo previsto
para aplicacao e a clareza das etapas propostas. Reconheceu que eventuais registros incompletos
por parte de alguns grupos estiveram relacionados a limitacdes de tempo e intercorréncias do horério
escolar, e ndo a falta de interesse dos estudantes. Ressaltou ainda que a estrutura do jogo, com
familias ficticias distintas e objetivos préprios, contribuiu para evitar comparacdes competitivas e

favorecer a compreensao da dinamica financeira familiar.

Por fim, o professor destacou que considera a Educacado Financeira um conteudo privilegiado no

& UFU-FAMAT-PROFMAT 32



Jogo: Familia em EquilibrioResultados da validacao do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia didatica

contexto escolar atual, ressaltando que, em sua prépria formacao, esse aprendizado ocorreu de forma
empirica e sem mediacdo pedagdgica. Nesse sentido, avaliou o jogo Familia em Equilibrio como
um recurso didatico dinamico, criativo e adequado a realidade dos estudantes, capaz de promover
aprendizagens significativas e despertar o interesse dos alunos por temas financeiros relevantes para

a vida cotidiana.

3.4.5 Sintese da validacao do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia

didatica

A validacao do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia didatica associada foi realizada por meio
da triangulacdo de diferentes instrumentos e fontes de dados: questionario pré-jogo, registros manus-
critos produzidos durante a aplicacdo, questionario pés-jogo e entrevista com o professor aplicador.
Essa articulacao permitiu analisar o processo de aprendizagem dos estudantes de forma integrada,
considerando conhecimentos prévios, mobilizacdo pratica de conceitos, percepcdes apds a vivéncia

e avaliacao pedagdgica externa.

Os dados do questionario pré-jogo evidenciaram que os estudantes possuiam nocdes iniciais so-
bre planejamento financeiro e controle de gastos, porém de maneira predominantemente intuitiva e
pouco sistematizada, com fragilidades conceituais relevantes, especialmente na distincao entre re-
ceita e despesa. Esse diagndstico inicial reforcou a pertinéncia do jogo como estratégia pedagdgica

voltada a contextualizacao e a aplicacdo pratica da Educacao Financeira.

Durante a aplicacao do jogo, os registros manuscritos dos grupos revelaram evidéncias claras
de aprendizagem em processo. Os estudantes foram desafiados a organizar orcamentos, realizar
calculos, lidar com imprevistos e tomar decisdes financeiras ao longo das rodadas. Os acertos e
erros observados — tanto matematicos quanto conceituais — ndo comprometeram a experiéncia, mas
atuaram como elementos formativos e diagndsticos, tornando visiveis dificuldades reais relacionadas
ao controle do saldo, a distribuicdo temporal das despesas e a organizagao do raciocinio matematico.
Esses aspectos evidenciam o potencial do jogo para promover aprendizagens significativas a partir

da reflexdo sobre a pratica.

Os resultados do questionario pds-jogo indicaram avancos consistentes na compreensdo dos con-
ceitos de Educacao Financeira. As respostas demonstraram maior clareza conceitual, uso mais ade-
quado do vocabulério financeiro e maior consciéncia sobre a importancia do planejamento, do con-
trole dos gastos e da economia. Além disso, os estudantes passaram a reconhecer o jogo como uma

simulacao préxima da realidade das familias, favorecendo a contextualizacdo dos conteldos traba-

& UFU-FAMAT-PROFMAT 33



Jogo: Familia em EquilibrioResultados da validacao do jogo Familia em Equilibrio e da sequéncia didatica

Ihados e o desenvolvimento de atitudes mais responsaveis em relagao ao uso do dinheiro.

A entrevista com o professor aplicador complementou e fortaleceu esse conjunto de evidéncias,
oferecendo um olhar pedagdgico externo sobre o processo. O docente destacou o alto nivel de enga-
jamento dos estudantes, inclusive daqueles que tradicionalmente apresentam maiores dificuldades
em Matematica, bem como a adequacdo do jogo a realidade da escola publica. Ressaltou ainda o
carater ndo competitivo do jogo, a criatividade dos materiais, a pertinéncia da sequéncia didatica e a
possibilidade de ampliacao da aplicacdo para o 82 ano do Ensino Fundamental, em consonancia com

o curriculo estadual e a BNCC.

De forma integrada, os dados analisados permitem afirmar que o jogo Familia em Equilibrio e
a sequéncia didatica associada foram validados como recursos didaticos eficazes para o trabalho
com Educacao Financeira no Ensino Fundamental. O material demonstrou potencial para promover a
aprendizagem ativa, a participacao dos estudantes, a contextualizacdo dos contelidos e o desenvol-
vimento de competéncias relacionadas a tomada de decisdo financeira, reforcando a importancia da
mediagao docente no processo. Assim, a validagao realizada sustenta o uso do jogo como produto

educacional aplicavel e relevante no contexto escolar, especialmente em escolas publicas.
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CAPITULO 4

Jogo: Simulador de Investimentos

4.1 Desenvolvimento do Jogo Simulador de Investimentos

O jogo Simulador de Investimentos foi desenvolvido com o intuito de aproximar os alunos dos con-
ceitos da matemidtica financeira e do mundo dos investimentos, de forma pratica e interativa. Para
sua criacao, utilizou-se o Firebase Studio [9], um ambiente de desenvolvimento colaborativo base-
ado em nuvem que integra ferramentas de inteligéncia artificial generativa (Gemini) aos servicos do
Firebase. Essa plataforma permite que o usudrio construa e implemente aplicacdes de forma dina-
mica, por meio de comandos em linguagem natural. Assim, a criacao do jogo ocorreu de maneira
iterativa, em um processo de experimentacao e adaptacao, no qual comandos foram testados, ajus-
tados e aprimorados até gque o produto final se aproximasse da proposta idealizada. O Simulador de

Investimentos encontra-se disponivel para acesso online®.

Embora o Firebase Studio ofereca diversas facilidades e recursos inteligentes, é importante des-
tacar que a ferramenta ainda apresenta limitagcdes. Nem todos os comandos sao executados de
forma imediata ou precisa, exigindo ajustes manuais e reconfiguracdes constantes. Esse processo,
no entanto, proporcionou uma oportunidade de aprendizagem significativa sobre o funcionamento
de ambientes de desenvolvimento com integracao de IA e sobre a necessidade de planejamento e

flexibilidade durante a criacao de jogos educacionais digitais.

!Disponivel em: https://studio--investment-trainer.us-centrall.hosted.app/. Acesso em: 23 jan.
2026.
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Jogo: Simulador de Investimentos Estrutura e Funcionamento do Jogo

4.2 Estrutura e Funcionamento do Jogo

O Simulador de Investimentos foi criado para reproduzir, de forma simplificada, o ambiente de um
investidor que administra seu préprio portfélio financeiro. Ao acessar o jogo, o aluno — representado
como investidor — escolhe um nome de usudrio e tem acesso ao painel principal, onde sao exibidos
o patrimoénio total, o valor do portfélio (que corresponde ao valor atual de todos os investimentos) e
o saldo em caixa. No mesmo painel, o jogador visualiza dois graficos: o histérico do patriménio, que
registra a evolucdo de seus investimentos ao longo do tempo, e o gréfico de alocacao de ativos, que
mostra a porcentagem do capital aplicado em cada tipo de investimento, incluindo o caixa (valores

ainda nao aplicados).

Figura 4.1: Painel do jogo Simulador de Investimentos

Simuladi .
% Smutecor Painel P —
Bem-vindo de volta! Aqui esta sua visao geral financeira

88 Painel

- ! Patriménio Total ] Valor do Portfolio 2 Saldo em Caixa i Investimentos ©

© Histdrico R$ 10.000,00 R$ 0,00 R$ 10.000,00 )

¢ Sugestbes ARG e e e A I AR T e
A Histérico do Patrimdnio
jo valor total do seu portfdlio ao longo do temp:

Ola, Dyana!

Bem-vindo(a) ao simulado

G_, Sair RS 2.500,00
B

Fonte: Elaboracao da autora.

Figura 4.2: Painel do jogo Simulador de Investimentos

[ Sair

Alocagao de Ativos Meus Investimentos

Sua distribuigao de portfélio entre diferentes tipos de ativo Uma vis3o rapida de suas posicoes atuais

Vocé nao possui investimentos ativos

Caixa 100%

Fonte: Elaboracao da autora.
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Na secao de investimentos, o jogador encontra diferentes tipos de ativos classificados conforme o
nivel de risco: baixo risco (Tesouro Selic, CDB, LCI/LCA e Fundos de Renda Fixa), risco médio (Fundos
Imobilidrios), risco alto (AcOes brasileiras, acdes internacionais e Ouro) e risco muito alto (Cripto-
moedas). Essa diversidade de opcdes visa estimular o aluno a refletir sobre diversificacao, perfil
de investidor e relacdo entre risco e retorno, conceitos fundamentais da educacao financeira. Além
disso, 0 jogo conta com uma area de histérico de transacdes, onde sdo registradas todas as compras

e vendas de ativos, com data, tipo de investimento e valor correspondente.

Figura 4.3: Investir no jogo Simulador de Investimentos

v & Dissertacao Dyana- Online L7 X | % Investment Trainer - Firebase & X Simulador de Investimentes X G codigo para colocar fonte das | X | + = X
« CG % 6000-firebase-studio-175: 486.cluster. q P! q6bpo.cloudworl n: dfinvest T in] P :
-
% simulador .
Investir
Escolha entre uma variedade de ativos para construir seu portfdlio.
88 Painel
~2 Investir .
0 Tesouro Selic = CDB & LCI/LCA
© Histérico
Q Sugestdes Titulo publico de baixo risco atrelado & Titulo emitido por bancos com liquidez Titulos isentos de imposto de renda para
axa basica de juros. didria e baixo risco o setor imobilidr 6cio
Perfil de Retorno: Retornos consistentes Perfil de Retorno: Rendimento previsivel Perfil de Retorn ente pela isencao
@ seguros, seguindo a taxa Selic. geralmente um pouco acima da de IR, com retormnos estaveis
poupanca.
0la, Dyana! l» Fundos de Renda Fundos Imobiliarios ~n Acoes Brasileiras
, L N 5
Bem-vindo(a) ao simulador. Fixa (Fils)
Acoes de empresas listadas na bolsa de
5y Sair Fundos diversificados gue investem em nvista em empreendimentos imobiliarios valores brasileir;
° ativos de renda fixa, e receba dividendos. Perfil de Retorn ncial de
Perfil de Retorno: Gestio profissional Perfil de Retorno: Potencial de crescimento, mas com maior volatilidade -
. . = P = POR 1055
3 O Pesquisar . B = O W & G L+ @f ¥ 21°C Comvento A G d) 8 @ o 5p00ps L

Fonte: Elaboracado da autora.

4.3 Sequéncia didatica e proposta pedagdgica

A utilizacdo de jogos no ensino de Matemaética, especialmente no contexto da Matematica Finan-
ceira, apresenta-se como uma estratégia didatica capaz de promover maior engajamento dos estu-
dantes, favorecer a aprendizagem significativa e estimular a tomada de decisdes fundamentadas em
conceitos matematicos. Nesse sentido, o Simulador de Investimentos foi concebido nao apenas como
um recurso lidico, mas como um instrumento pedagdgico intencionalmente estruturado para auxiliar
no desenvolvimento de conceitos fundamentais relacionados a investimentos, juros compostos, risco,

rentabilidade e interpretacao de dados.

A sequéncia didatica associada ao jogo foi planejada com o objetivo de integrar teoria e prética,
possibilitando que os estudantes vivenciem situacdes préximas da realidade financeira, ainda gque

em um ambiente simulado e sem riscos reais. Dessa forma, busca-se superar uma abordagem me-
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ramente mecanica da Matemadtica Financeira, frequentemente restrita a manipulacao de férmulas,

promovendo uma compreensao mais ampla e contextualizada dos conteldos envolvidos.

4.3.1 Objetivos da sequéncia didatica

A sequéncia didatica tem como objetivo geral contribuir para o ensino da Matemética Financeira
de forma contextualizada e significativa, por meio da utilizacao do Simulador de Investimentos como

ferramenta central do processo de ensino-aprendizagem. Como objetivos especificos, destacam-se:

* desenvolver a compreensao do conceito de juros compostos e sua aplicacao ao longo do tempo;
* compreender a relacdo entre risco e rentabilidade nos diferentes tipos de investimentos;

* interpretar gréficos e variacdes percentuais associadas a evolugcdo do patrimonio;

e estimular a tomada de decisdes baseadas na analise de dados e informacodes;

e promover o trabalho em grupo, o didlogo e a argumentacao matematica;

* incentivar a reflexdo sobre escolhas financeiras e suas consequéncias.

4.3.2 Organizacao da sequéncia didatica

A sequéncia didatica foi estruturada em cinco aulas, com duracdo média de 50 minutos cada,
organizadas de modo a contemplar diferentes etapas do processo de aprendizagem. Inicialmente,
realiza-se uma avaliacdo diagnéstica, por meio de um questiondrio pré-jogo, com o objetivo de iden-

tificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre conceitos de Matemdtica Financeira.

Nas aulas seguintes, os alunos sao introduzidos ao Simulador de Investimentos e organizados em
grupos, passando a explorar o jogo de forma orientada. Durante esse periodo, os estudantes rea-
lizaram investimentos simulados, acompanharam a evolucdo do patrimonio ao longo das rodadas e
analisaram os graficos e indicadores disponibilizados pela plataforma. O encerramento da sequén-
cia didatica é marcado por momentos de reflexdo, discussao coletiva e sistematizacdo dos conceitos
trabalhados, além da aplicacdo de um questionario pds-jogo para avaliacao da aprendizagem e da

percepcao dos alunos.

A organizacdo da sequéncia didatica, estruturada em etapas que contemplam momentos de ex-
ploracao, experimentacao, analise e reflexao, foi planejada para favorecer uma aprendizagem ativa

e participativa.
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4.3.3 O papel do jogo no processo de ensino-aprendizagem

O Simulador de Investimentos assume o papel de mediador do processo de aprendizagem. Por
meio do jogo, os estudantes tém a oportunidade de experimentar diferentes estratégias de investi-
mento, observar as consequéncias de suas escolhas e compreender, de forma concreta, conceitos

que frequentemente sao apresentados de maneira abstrata.

O ambiente simulado possibilita que o erro seja encarado como parte do processo de aprendiza-
gem, permitindo revisdes de estratégia e novas tomadas de decisdes ao longo das rodadas. Dessa
forma, o jogo favorece a construcdo do conhecimento a partir da experiéncia, contribuindo para a

consolidacao dos conceitos de Matemdtica Financeira de maneira significativa.

4.3.4 O papel do professor e do aluno

No desenvolvimento da sequéncia didatica, o professor assume o papel de mediador, orientando os
estudantes, propondo questionamentos, incentivando a anélise critica dos resultados obtidos no jogo
e promovendo discussoes coletivas. Cabe ao professor também relacionar as situacdes vivenciadas

no simulador com os conceitos matematicos formais, auxiliando na sistematizacdo do conhecimento.

Os alunos, por sua vez, ocupam uma posicao ativa no processo de aprendizagem, sendo responsa-
veis pela tomada de decisdes, pela anadlise dos dados apresentados e pela discussao das estratégias
adotadas em grupo. Essa dinamica favorece o protagonismo dos estudantes, a autonomia e o desen-

volvimento do pensamento critico.

4.3.5 Articulacao com a Base Nacional Comum Curricular

A proposta apresentada estd em consonancia com as orientacdes da Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC), ao promover o desenvolvimento de competéncias relacionadas a educacdo financeira,
ao uso de tecnologias digitais, a resolucdo de problemas e a tomada de decisdes conscientes. Além
disso, a sequéncia didatica contribui para o desenvolvimento do pensamento critico e da argumenta-

cao, aspectos fundamentais para a formacao integral dos estudantes.

Dessa forma, a sequéncia didatica associada ao Simulador de Investimentos configura-se como
uma proposta pedagdgica que integra ludicidade, tecnologia e intencionalidade educativa, contri-
buindo para o ensino da Matematica Financeira de maneira contextualizada, significativa e alinhada

as demandas contemporaneas da educacado. A sequéncia didatica elaborada para a utilizagao do jogo
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encontra-se apresentada na integra no Apéndice C desta dissertacao.

4.4 Aplicacao do jogo em sala de aula

Com o objetivo de validar a sequéncia didatica proposta na secao 4.3 e o jogo Simulador de Inves-
timentos como material didatico, a aplicacdo foi realizada em contexto real de sala de aula por uma
professora de Matemética do Ensino Médio, distinta da autora deste trabalho. A aplicacao por outro
docente permitiu observar a viabilidade da proposta em condicdes reais de ensino, considerando as

adaptacdes necessérias ao contexto escolar especifico.

A aplicacdo ocorreu em uma turma do 22 ano do Ensino Médio da rede publica estadual de Palmas
no estado do Tocantins e, diferentemente do planejamento original, foi realizada ao longo de trés
aulas de 50 minutos cada. Essa reducdo no nimero de aulas ocorreu em razao de parte dos conteldos
previstos na sequéncia didatica — como nocgdes iniciais de juros e investimentos — ja terem sido
trabalhados anteriormente pela professora, sendo apenas retomados de forma pontual durante a
atividade. Tal adequacao evidenciou a flexibilidade da proposta, que pode ser ajustada a realidade

da turma sem comprometer o desenvolvimento da atividade.

Os alunos foram organizados em grupos de trés ou quatro integrantes, estratégia que favoreceu a
interacao, a troca de ideias e a tomada de decisdes coletivas. Cada grupo utilizou, preferencialmente,
os préprios celulares e acesso a internet, conforme orientacdo da professora. Segundo o relato da
docente, essa organizacao ocorreu de forma tranquila, ndo havendo relatos de estudantes sem acesso
a dispositivos ou conexdo, o que possibilitou a realizacdo da atividade sem prejuizos ao andamento

das aulas.

Durante a aplicacao do questionario pré-jogo, observou-se que muitos alunos apresentaram difi-
culdades em compreender conceitos como liquidez e juros. A professora aplicadora destacou que tais
dificuldades podem estar relacionadas ao fato de a sequéncia de conteldos prevista na proposta di-
datica nao ter sido seguida integralmente, uma vez que alguns conceitos foram apenas mencionados
e ndo explorados de forma sistematica antes da utilizacdo do jogo. Ainda assim, a docente conside-
rou que a atividade atingiu seus objetivos principais, sobretudo no que se refere ao engajamento e

ao interesse dos estudantes pelo tema.

Em relacao a dinamica do jogo, a professora solicitou a implementacao de um limite maximo de
rodadas, a fim de organizar melhor o tempo da atividade em sala de aula, sugestao que foi posterior-

mente incorporada ao simulador. Também foi levantada a possibilidade de vincular o acesso ao jogo
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por meio de e-mail, em vez do reconhecimento por dispositivo, uma vez que, na configuracao atual, é
necessario limpar o histérico do navegador para reiniciar a simulacdo no mesmo celular. Essa altera-
¢do, no entanto, ndo pbéde ser implementada devido a limitacdes da plataforma de desenvolvimento

utilizada.

Outro aspecto observado durante a aplicacao refere-se a compatibilidade do jogo com dispositivos
moveis. Para o correto funcionamento do simulador, em todos os celulares foi necessario utilizar
a opc¢ao de visualizacao “site para computador”, a fim de possibilitar a navegacao entre os menus
do jogo. Em dispositivos com sistema Android, essa configuracao foi realizada de forma simples e
sem maiores dificuldades. Contudo, em aparelhos com sistema iOS (iPhone), a localizacao e ativacao
dessa funcao mostrou-se mais complexa, o que gerou dificuldades iniciais para alguns estudantes.
Em determinados casos, a opcao foi encontrada apés tentativas adicionais, enquanto em outros nao

foi possivel localiza-la de forma imediata.

Nesse contexto, a organizacao dos alunos em grupos revelou-se especialmente importante, uma
vez que permitiu a continuidade da atividade mesmo diante dessas limitagdes técnicas, utilizando-se
outros dispositivos disponiveis no grupo. Tal estratégia minimizou os impactos do problema identifi-

cado e garantiu a participacdo dos estudantes na dindmica proposta.

Quanto a aplicacao dos instrumentos de avaliacao, alguns grupos responderam tanto o questiona-
rio pré-jogo quanto o pds-jogo, enquanto outros participaram apenas da etapa inicial. Essa situacdo
ocorreu principalmente em funcdo da reducdo da frequéncia dos estudantes no periodo final do ano

letivo, o que impossibilitou a participacao completa de todos os alunos nas etapas previstas.

De modo geral, a aplicacdo em sala de aula evidenciou que o Simulador de Investimentos é viavel
como recurso didatico, mesmo diante de adaptacdes e limitacdes préprias do contexto escolar. As
observacoes realizadas nessa etapa fornecem subsidios importantes para a andlise dos resultados
da aplicacdo e para a validacao da sequéncia didatica, aspectos que serdo discutidos nas secoes

seguintes.

4.5 Metodologia de avaliacao do jogo

A avaliacdo do jogo Simulador de Investimentos e da sequéncia didatica associada teve como obje-
tivo verificar a viabilidade pedagdgica do material como recurso didatico para o ensino da Matematica
Financeira no Ensino Médio, bem como analisar seu potencial para promover o engajamento dos es-

tudantes, a compreensao conceitual e a tomada de decis6es fundamentadas. Para isso, optou-se por
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uma abordagem avaliativa de caradter diagndstico, formativo e qualitativo, considerando diferentes

perspectivas do processo de ensino-aprendizagem.

A metodologia de avaliacdo foi estruturada a partir da utilizacdo de trés instrumentos principais:
um questionario pré-jogo, um questiondrio pds-jogo e uma ficha de observacdo do professor aplica-
dor. A adogdo de multiplos instrumentos permitiu uma analise mais abrangente do processo, con-
templando tanto os conhecimentos prévios e as percepcoes dos estudantes quanto a observacao do

desenvolvimento da atividade em sala de aula.

O questionario pré-jogo teve como finalidade identificar os conhecimentos prévios dos alunos em
relacdo a conceitos fundamentais da Matematica Financeira, como juros, risco, liquidez e tipos de
investimentos. Esse instrumento possibilitou mapear concepcdes iniciais, duvidas e possiveis lacunas
de aprendizagem, contribuindo para a compreensao do ponto de partida dos estudantes antes da

utilizacao do jogo.

O gquestiondrio pds-jogo foi aplicado com o objetivo de analisar possiveis avangos na compreensao
dos conceitos trabalhados, bem como a percepcao dos estudantes em relacao ao uso do jogo como
ferramenta de aprendizagem. Por meio desse instrumento, buscou-se investigar se a experiéncia
com o simulador contribuiu para tornar os contelidos de Matematica Financeira mais compreensiveis

e interessantes, além de identificar estratégias adotadas pelos alunos durante o jogo.

Complementarmente, utilizou-se uma ficha de observacao preenchida pela professora responsavel
pela aplicacao da sequéncia didatica. Esse instrumento permitiu registrar aspectos relacionados ao
engajamento dos alunos, a participacdo nas atividades em grupo, a interagdo entre os estudantes,
a compreensao das regras do jogo e a adequacdo do tempo e da dinamica proposta. A observacao
da professora também possibilitou identificar limitacdes técnicas e pedagdgicas observadas durante
a aplicacdo, fornecendo subsidios importantes para a andlise da viabilidade do material em contexto

real de sala de aula.

A combinacdo desses instrumentos de avaliacdo conferiu maior rigor metodolégico ao processo de
validagao do Simulador de Investimentos, permitindo analisar o material didatico a partir de diferen-
tes fontes de evidéncia. Dessa forma, foi possivel obter uma visdao mais consistente sobre o potencial

do jogo como recurso pedagdgico, cujos resultados e anélises serao apresentados na secao seguinte.
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4.6 Anadlise dos resultados da aplicacao

Esta secao apresenta a andlise dos dados obtidos a partir dos instrumentos de avaliacdo descritos
na secao 4.5: o questionario pré-jogo, o questiondrio pds-jogo e a ficha de observacao do professor
aplicador. A analise tem como objetivo identificar indicios do potencial do Simulador de Investimentos
como material didatico para o ensino da Matematica Financeira, considerando a compreensao con-
ceitual dos estudantes, o engajamento durante a atividade e as percepcdes acerca do uso do jogo em

sala de aula.

4.6.1 Analise do questionario pré-jogo

A andlise do questiondrio pré-jogo evidenciou que, embora a maioria dos estudantes reconhecesse
a importancia de aprender sobre investimentos, havia fragilidades significativas na compreensao
de conceitos fundamentais da Matemdtica Financeira. Conceitos como juros compostos, liquidez e
diferenca entre renda fixa e renda varidvel apresentaram elevado indice de respostas incorretas ou
classificadas como a alternativa “nao sei responder”, indicando desconhecimento conceitual por parte

dos estudantes.

Observou-se, ainda, que muitos estudantes possuiam uma nocao intuitiva de “risco”, frequente-
mente associada apenas a possibilidade de perda, sem estabelecer relacdo clara com rentabilidade
ou retorno. Esses dados indicam que o conhecimento prévio dos alunos era predominantemente
fragmentado e pouco sistematizado, reforcando a necessidade de uma abordagem didatica que pos-

sibilite a articulacao entre conceitos tedricos e situacdes praticas.

4.6.2 Anadlise do questionario pés-jogo

Os dados obtidos por meio do questionario pds-jogo sugerem avangos na compreensao dos concei-
tos trabalhados durante a utilizacao do Simulador de Investimentos. Em comparacao com o questio-
nario pré-jogo, observou-se um aumento no nimero de respostas corretas ou parcialmente corretas

relacionadas a conceitos como risco, rentabilidade e renda variavel.

Além disso, a maioria dos estudantes relataram que o uso do jogo contribuiu para tornar os conteu-
dos de Matemidtica Financeira mais compreensiveis e interessantes. Destacou-se, especialmente, a
relevancia dos graficos e da visualizacdo da evolucdo do patriménio como elementos que auxiliaram

na tomada de decisbes e na compreensao das oscilacdes do mercado simulado. As respostas abertas

& UFU-FAMAT-PROFMAT 43



Jogo: Simulador de Investimentos Andlise dos resultados da aplicacao

também indicaram maior atencdo a analise das escolhas realizadas ao longo das rodadas.

4.6.3 Anadlise comparativa entre os questionarios pré e pdés-jogo

A andlise comparativa entre os questionarios pré e pds-jogo aponta indicios de evolucdo na com-
preensdo conceitual dos estudantes, sobretudo no que se refere a distingao entre renda fixa e renda
variavel e a relacao entre risco e retorno. Observa-se, ainda, uma reducdo nas respostas que indica-

vam desconhecimento total dos conceitos abordados.

Cabe ressaltar que nem todos os estudantes participaram das duas etapas de avaliacao, em funcao
da diminuicdo da frequéncia escolar no periodo final do ano letivo. Ainda assim, os dados disponiveis
permitem identificar tendéncias relevantes, indicando que a utilizacdo do Simulador de Investimentos
contribuiu para ampliar a compreensao dos temas trabalhados, mesmo em um tempo de aplicacao

inferior ao inicialmente previsto na sequéncia didatica.

As dificuldades persistentes relacionadas ao conceito de liquidez podem estar associadas ao fato
de a sequéncia didatica ndo ter sido seguida integralmente durante a aplicacao, conforme relatado
pela professora aplicadora. A auséncia de um tratamento mais sistematico desse conteldo, conforme
previsto na proposta pedagdgica, pode ter limitado a consolidacdo conceitual por parte dos estudan-
tes, especialmente no que se refere a compreensdo do papel da liquidez na tomada de decisdes de

investimento.

4.6.4 Observacoes da professora aplicadora

As observacoes registradas pela professora aplicadora apontam elevado nivel de engajamento
dos estudantes durante a utilizacao do jogo. Segundo o relato, os alunos demonstraram interesse
pela atividade, participaram ativamente das discussdes em grupo e se envolveram na analise das

estratégias adotadas ao longo das rodadas.

A professora destacou que a dindmica do jogo favoreceu o didlogo, a argumentacdo e a reflexao
sobre as escolhas realizadas, especialmente no que se refere a relagdo entre risco e retorno. Do
ponto de vista técnico, foram identificadas limitacdes relacionadas ao uso do jogo em dispositivos
com sistema iOS, aspecto considerado na analise dos resultados. Ainda assim, a organizacao dos
alunos em grupos permitiu minimizar os impactos dessas dificuldades, garantindo a continuidade da

atividade.

De modo geral, os resultados analisados nesta secao fornecem indicios consistentes sobre o po-
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tencial do Simulador de Investimentos como recurso didatico para o ensino da Matematica Financeira.

Tais resultados serao discutidos com base no referencial teérico na secdo seguinte.

4.7 Discussao e validacao pedagdgica do jogo

A analise dos resultados apresentados na secao anterior permite afirmar que o Simulador de In-
vestimentos ultrapassa o carater meramente lUdico, configurando-se como um recurso didatico com
potencial pedagdgico para o ensino da Matematica Financeira no Ensino Médio. A articulagdo entre
os dados empiricos obtidos na aplicacdao em sala de aula e o referencial tedrico da Educacdo Matema-
tica possibilita discutir a validade do jogo como produto educacional, considerando tanto seus efeitos

sobre a aprendizagem quanto sua adequacao ao contexto escolar.

Os resultados do gquestionério pré-jogo evidenciaram fragilidades conceituais dos estudantes em
relacdo a nocdes fundamentais da Matematica Financeira, como juros, liquidez e tipos de investi-
mento. Esse cenario inicial indica que os alunos iniciaram a atividade com conhecimentos fragmen-
tados e pouco sistematizados, o que reforca a necessidade de propostas pedagégicas que promovam
a contextualizacao dos contelidos matematicos e a aproximacado entre conceitos tedricos e situacdes
do cotidiano. Essa compreensao dialoga com discussdes da Educacdo Matemdtica que defendem a
importancia de um ensino conectado a realidade dos estudantes e as praticas sociais nas quais a

Matematica esta inserida(D’AMBROSIO,2009[4];Silva, 2009[25]).

A experiéncia com o Simulador de Investimentos possibilitou aos estudantes vivenciar situacoes
de tomada de decisdo em um ambiente simulado, no qual foi possivel analisar consequéncias de
escolhas financeiras sem a exposicao a riscos reais. A dinamica do jogo favoreceu a experimentacao,
a analise de estratégias e a reflexao sobre resultados, aspectos observados durante a aplicacao e
evidenciados pelos dados coletados. Esses elementos sdao amplamente discutidos em estudos que
abordam o uso de jogos como estratégias pedagdgicas capazes de favorecer a aprendizagem ativa e

o protagonismo discente (Barbosa, 2023[2]; Patricio et al, 2024[21]; Santos, 2025[14]).

Os avancos identificados nas respostas do questionario pds-jogo, aliados as observacdes da pro-
fessora aplicadora, sugerem que o uso do jogo contribuiu para tornar os conteddos de Matematica
Financeira mais acessiveis e significativos para os estudantes. A visualizacao gréfica da evolucdo do
patrimoénio e a necessidade de analisar risco, rentabilidade e tempo favoreceram a compreensao de
relacdes que, frequentemente, sao tratadas de forma excessivamente algoritmica no ensino tradici-

onal. Esse resultado reforca a importancia de recursos didaticos que articulem teoria e pratica no
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ensino da Matematica Financeira, conforme discutido na literatura da area.

Do ponto de vista metodoldgico, a aplicacdo do jogo favoreceu o trabalho em grupo, o didlogo e a
argumentacao entre os estudantes, com a professora assumindo um papel de mediador do processo
de aprendizagem. Essa atuacao foi fundamental para orientar as discussoes, auxiliar na interpretacao
dos resultados e promover a sistematizacdo dos conceitos trabalhados. Tal configuracdo pedagdgica
estd em consonancia com abordagens que defendem a mediacao docente e o protagonismo do aluno

em propostas de aprendizagem ativa, especialmente no uso de recursos digitais no ensino.

A proposta apresentada também demonstra alinhamento com as orientacbes da Base Nacional
Comum Curricular, ao contemplar competéncias relacionadas a educacao financeira, a resolucdo de
problemas, ao uso de tecnologias digitais e ao desenvolvimento do pensamento critico no Ensino
Médio (BRASIL, 2018[3]). Ao promover a analise de escolhas financeiras e suas consequéncias, 0
Simulador de Investimentos contribui para a formacao de estudantes mais conscientes e preparados

para lidar com situacdes financeiras presentes no cotidiano.

As limitacOes observadas durante a aplicacao, como adaptacdes no tempo inicialmente previsto,
dificuldades técnicas em determinados dispositivos e a participacdo parcial dos estudantes em todas
as etapas de avaliacao, nao comprometem a validade pedagdgica do jogo. Pelo contrario, evidenciam
a necessidade de ajustes inerentes ao contexto escolar e reforcam a flexibilidade da proposta, que

pode ser adaptada a diferentes realidades e turmas.

Dessa forma, a andlise integrada dos dados empiricos obtidos na aplicacédo e do referencial tedrico
adotado permite concluir que o Simulador de Investimentos se configura como um produto educa-
cional pedagogicamente valido. O jogo apresenta potencial para contribuir de forma significativa
para o ensino da Matemdtica Financeira no Ensino Médio, promovendo engajamento, favorecendo a
compreensao conceitual e possibilitando a integracao entre ludicidade, tecnologia e intencionalidade

pedagdgica, encerrando o Capitulo 4 desta dissertacdo.
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Consideracoes Finais

Esta dissertacao teve como objetivo desenvolver jogos didaticos e sequéncias didaticas voltados
ao ensino de Matemdtica Financeira na Educacao Bdasica, com foco em oferecer ao professor recur-
sos pedagdgicos que auxiliem o trabalho em sala de aula de forma contextualizada, significativa e
préoxima da realidade dos estudantes. A aplicacao de dois dos jogos em contexto escolar teve como
finalidade evidenciar e analisar a contribuicdo pedagdgica desses materiais, configurando-se como
um processo de validacdo do produto educacional proposto, e ndo como um teste de eficacia no

sentido experimental.

Nesse sentido, o desenvolvimento de trés jogos didaticos autorais — Mercadinho da Matematica,
Familia em Equilibrio e Simulador de Investimentos — voltados a diferentes etapas da escolarizagao
badsica expressa a intencionalidade pedagdgica deste trabalho. Esses jogos foram concebidos para
dialogar com os conteudos curriculares e possibilitar aos estudantes a mobilizagdo de conhecimen-
tos matematicos em situacdes préximas a realidade, envolvendo tomada de decisao, planejamento e
andlise de consequéncias. Assim, o trabalho contribui para a drea da Educacao Matemdtica ao ofere-
cer um conjunto de produtos educacionais que articulam Matemdtica Financeira, contextualizacdo e

tomada de decisdao em diferentes etapas da Educacdo Basica.

O jogo Mercadinho da Matematica, direcionado aos anos iniciais do Ensino Fundamental, integra o
conjunto de produtos educacionais desenvolvidos, embora nao tenha sido aplicado em contexto esco-
lar no ambito desta pesquisa. Sua elaboracdo se justifica pela relevancia do trabalho com o sistema
monetdrio, operacdes bdsicas e nocdes iniciais de orcamento desde os primeiros anos da escolari-
zacdo, ampliando o alcance da proposta e oferecendo ao professor um recurso didatico estruturado

para essa etapa de ensino.
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Ja os jogos Familia em Equilibrio, aplicado em uma turma do Ensino Fundamental, e Simulador de
Investimentos, desenvolvido com estudantes do Ensino Médio, ambos em escolas publicas, permiti-
ram evidenciar como a utilizagao de jogos didaticos pode favorecer a mobilizacao de conceitos de
Matematica Financeira em situacoes praticas. As aplicacdes possibilitaram observar avancos na com-
preensao de nocdes como receita, despesa, saldo, planejamento e tomada de decisao, bem como o

envolvimento ativo dos estudantes na resolucao de problemas contextualizados.

Um aspecto transversal identificado nas aplicacbdes foi o engajamento dos estudantes, inclusive
daqueles que, em atividades tradicionais, costumam apresentar maiores dificuldades de aprendiza-
gem. A dindmica lUdica, aliada ao trabalho em grupo e a contextualizacao das situacées financeiras,
contribuiu para a participacdo ativa, o didlogo entre os alunos e a construcdo coletiva de estratégias,

reforcando o potencial dos jogos como recursos pedagdgicos inclusivos.

Os erros cometidos pelos estudantes durante as atividades, especialmente nos registros e cél-
culos, nao se configuraram como falhas do processo, mas como elementos formativos, revelando
dificuldades reais relacionadas a organizacao do raciocinio matematico e ao controle financeiro. Es-
ses momentos constituiram oportunidades de reflexao e aprendizagem, evidenciando a importancia

de compreender o erro como parte integrante do processo educativo.

A mediacao do professor mostrou-se fundamental para o desenvolvimento das atividades, tanto
na conducdo das regras quanto no esclarecimento de ddvidas e na orientacdo das decisées tomadas
pelos grupos. A percepcdo do professor aplicador reforca a viabilidade pedagdgica dos jogos e das
sequéncias didaticas, destacando sua adequacao ao contexto da escola publica, ao tempo disponivel
e as orientacgdes curriculares, bem como o carater ndo competitivo das propostas, que favorece a

compreensao da dinamica financeira familiar.

Do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa apresenta limitacdes decorrentes de seu recorte, uma
vez que as aplicacbes dos jogos ocorreram em contextos especificos e com um numero delimitado
de turmas. Além disso, a opgao por uma abordagem qualitativa teve como foco a compreensao dos
processos de aprendizagem e da prética pedagdgica, ndo havendo a pretenséo de realizar genera-
lizagOes estatisticas a partir dos resultados obtidos. Tais limitagdes, no entanto, ndo comprometem
a validade do trabalho, uma vez que o objetivo central foi desenvolver e validar pedagogicamente

produtos educacionais, considerando a realidade concreta da sala de aula e a pratica docente.

Como desdobramentos possiveis, destaca-se a ampliacdao do uso dos jogos em outros contextos
escolares, bem como a adaptacao das sequéncias didaticas para diferentes realidades e niveis de en-

sino. Novas aplicac6es podem contribuir para aprofundar a compreensao sobre formas de mediacao
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docente, ajustes metodoldgicos e possibilidades de integracao dos jogos as praticas pedagdgicas,

fortalecendo o uso da Matematica Financeira como instrumento de formacao critica dos estudantes.

Por fim, este trabalho reafirma a importancia da Matematica Financeira no contexto escolar, nao
apenas como conteldo curricular, mas como ferramenta fundamental para a formacao de sujeitos
mais conscientes e responsaveis em relagao as decisdes financeiras do cotidiano. Ao propor jogos di-
daticos e sequéncias didaticas estruturadas, esta dissertacdo busca contribuir para a pratica docente,
oferecendo recursos que favorecam a aprendizagem significativa, a participacao ativa dos estudantes

e a aproximacado entre a Matematica e a vida real.
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APENDICE A

Sequéncia didatica do jogo Mercadinho da

Matematica

Identificacao da sequéncia didatica

Professor(a): Dyana Soares Freire

Disciplina: Matematica

Tema: Jogo: Mercadinho da Matematica
Duracao da atividade: | 03 (trés) aulas de 50 minutos cada

A.1 Introducao

A presente sequéncia didatica foi elaborada para a aplicacdo do jogo Mercadinho da Matemaética,
direcionado a turmas do 22 ao 52 ano do Ensino Fundamental. O objetivo central da proposta é apro-
ximar os conteldos matemaéticos das situagdes reais vividas pelos alunos, utilizando o contexto das
compras no mercado para o desenvolvimento das operacdes de adicao, subtracao e multiplicacao.
Além do calculo, a atividade busca promover a compreensao do sistema monetario brasileiro, incen-
tivar a organizacgao financeira e estimular a tomada de decisdes conscientes frente a um orcamento

limitado.

A escolha por uma metodologia ludica fundamenta-se na ideia de Barbosa [2] de que a aprendi-
zagem se torna mais significativa quando o aluno consegue relacionar os conceitos estudados a sua

vivéncia cotidiana. Assim, ao participar da simulacdo de compras e vendas (jogo), para Rocha e Lima
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[23] as criancas ndo apenas exercitam habilidades matemadticas, mas também desenvolvem compe-
téncias relacionadas a cooperacdo, comunicacao, planejamento e responsabilidade. Nesse sentido,
a sequéncia didatica organiza os momentos antes, durante e apds a realizagao do jogo, de forma a

potencializar a aprendizagem e a reflexdo sobre o papel da Matematica na vida pratica.

Especialmente para as turmas do 52 ano, foi elaborado um conjunto complementar de materiais
com o objetivo de apoiar o professor na conducao da atividade e ampliar as possibilidades pedagégi-
cas do jogo. Esses materiais incluem um catdlogo de compras, uma lista de compras com orcamento
previamente definido e arquivos com cédulas ficticias para impressao. A utilizacdo desses recursos
permite que os alunos trabalhem de forma mais concreta com o sistema monetdrio, reconhecendo
as cédulas, compreendendo seus valores e lidando com um orcamento estabelecido, favorecendo o

desenvolvimento do planejamento financeiro e da tomada de decisdes conscientes.

A.2 Competéncias e Habilidades

Competéncias Gerais da BNCC [3] relacionadas

2. Exercitar a curiosidade intelectual e utilizar as abordagens préprias das ciéncias, incluindo a

investigacao, reflexao, analise critica, imaginacao e criatividade.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital — para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos

em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos huma-
nos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global, com

posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacao da diver-
sidade de individuos e grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem

preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e de-
terminacao, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis

e solidarios.
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Competéncias especificas de Matematica para o Ensino Fundamental da BNCC relacio-

nadas

2. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumen-

tos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matemadticos para compreender e atuar no mundo.

4. Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas
sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacoes relevantes,

para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento
e desenvolvimento de pesquisas para responder a guestionamentos e na busca de solucbes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao na discussao de uma determinada

questao, respeitando o0 modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Habilidades da BNCC para o quinto ano relacionadas

EFO5MAOQ7 - Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo com niimeros naturais, incluindo

0 uso de estimativas e arredondamentos.

EFO5MAOQ8 - Resolver e elaborar problemas de multiplicacao e divisdo com nimeros naturais, com

diferentes estratégias.

EFO5MA23 — Resolver e elaborar problemas que envolvam o sistema monetario brasileiro em con-

textos de compra, venda e planejamento de gastos, utilizando calculo mental ou algoritmos.

A.3 Conteudo

¢ Sistema monetario brasileiro (cédulas e moedas).

* Operacdes fundamentais: adicao e subtracao (22 ano em diante); multiplicacdo (a partir do

39/49 ano).
* Resolucao de problemas em situacdes do cotidiano (compra, venda e céalculo de troco).

* Nogdes de orcamento, consumo consciente e planejamento financeiro.
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A.4 Procedimentos metodoldgicos

1.

Ativacdo do conhecimento prévio: didlogo inicial sobre situacées de compra e venda no dia a

dia; discussao sobre dinheiro, precos e troco.

. Apresentacdo do jogo: explicacao das regras, distribuicao dos papéis (compradores e vendedo-

res) e do material (cédulas ficticias, catalogos, listas de compras, etc.).

. Vivéncia da atividade:

* Formacao de grupos.
* Simulacao de compras dentro do orcamento definido.
¢ Realizacdo dos cdalculos (soma, subtracao, multiplicacao/divisdo, quando necessario).

¢ Conferéncia de valores pelos vendedores e célculo do troco.

Intervencdo pedagdgica: o professor acompanha os grupos, orienta estratégias de célculo e pro-
blematiza situacoes (ex.: “Se escolherem este item mais caro, sobra dinheiro para os outros?”),
lembrando que no caso do 52 ano o objetivo é comprar todos os itens da lista respeitando o
orcamento. Nos casos em que a dinamica prevé orcamento, mas nao tem uma lista de mate-
riais, o professor pode explicitar que o orcamento ndao permite comprar tudos os itens (ex: “Se
o dinheiro ndo der para comprar tudo, o que vem primeiro?”, “Como devemos decidir o que é

mais importante?”)

Socializacdo: apresentacao dos resultados de cada grupo, comparacao de estratégias e discus-

sao coletiva sobre consumo consciente, escolhas e poder de compra.

A.5 Recursos didaticos

Cédulas e moedas ficticias (papel ou plastico).

Catélogo de produtos (com precos variados e atrativos).

Lista de compras (no caso do 52 ano).

Embalagens vazias, objetos reais simples ou cartdes ilustrados (para turmas menores).
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* Folhas ou cartazes e para registro dos calculos coletivos.

Todos os materiais complementares mencionados nesta sequéncia didatica — incluindo catalogos
de produtos, listas de compras com orcamento definido e cédulas ficticias — foram organizados em
formato digital e disponibilizados em um repositério on-line. O acesso aos arquivos permite que ou-
tros professores imprimam, adaptem e utilizem os recursos conforme a realidade de suas turmas.
O link para acesso aos materiais encontra-se disponivel em: https://www.canva.com/design/
DAGvxdDeXgc/2MFBKcklrkssJ_eaelHy8A/edit?utm_content=DAGvxdDeXgc&utm_campaign=

designshare&utm_medium=1ink2&utm_source=sharebutton.

A.6 Avaliacao

1. Formativa [10] (durante a atividade):

* Observacao da participacao individual e em grupo.

* Verificacao da capacidade de somar, subtrair e calcular multiplicacbes/divisées em situa-

cOes concretas.

* Andlise das estratégias utilizadas para resolver os problemas.
2. Reflexiva (apds a atividade):

* Discussao coletiva sobre escolhas de consumo e poder de compra. O professor pode fazer
perguntas aos alunos (ex: “O que faria de diferente se jogasse o0 jogo hovamente?”, “Como

decidiu o que comprar?”) com o objetivo de investigar como eles definiram prioridades.
* Relatos dos grupos sobre suas dificuldades e aprendizados.
3. Producao final (opcional):

* Elaboracao de um registro escrito ou cartaz com titulo “O que aprendemos no Mercadinho

da Matematica”.

 Lista dos cdlculos realizados, justificativas das escolhas e reflexdes sobre o orcamento.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 1/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Reconhecer o sistema monetério brasileiro e entender os conceitos de orcamento e escolhas de

consumo.

Acao do(a) professor(a)

O professor deve organizar a sala como um “mercadinho”, separando mesas para expor os pro-
dutos (podem ser itens reais simples ou representacdes com figuras e embalagens vazias). Também

deve preparar cédulas e moedas ficticias, listas de compras e catdlogos (no caso do 52 ano).

Em seguida o professor ird conversar sobre situagcdes do dia a dia em que utilizamos soma e sub-
tracdo com dinheiro (exemplo: compras no mercado, feiras, lojas); explorar o sistema monetario:
mostrar cédulas e moedas, discutir seus valores e combinacbes possiveis; e explicar a importancia
do planejamento financeiro: o que significa ter um orcamento e a necessidade de escolher quando o

dinheiro ndo é suficiente para tudo.

Por fim, o professor passa as orientacdes sobre o jogo: 1. Cada grupo terd um orcamento inicial
em cédulas ficticias; 2. Deverao escolher produtos e somar seus valores, verificando se o orcamento
cobre a compra; 3. Caso sobrem valores, calculardo o troco; 4. No 52 ano, além de somar e subtrair,
precisarao lidar com multiplicaces (ex.: 5 cadernos X preco unitario); 5. Um grupo desempenhara o

papel de vendedores e precisara calcular as contas e conferir o troco.

Acao do(a) aluno(a)

Os alunos observam a organizacao do espaco e dos materiais, escutam atentamente as expli-
cacOes do professor e participam das discussoées iniciais, relatando situacées do cotidiano em que
utilizam dinheiro. Reconhecem cédulas e moedas do sistema monetario brasileiro, analisam seus

valores e possiveis combinacoes.
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Material utilizado

Itens trazidos pelo professor e/ou pelos alunos para representar os produtos que serao comerciali-
zados durante a atividade, moedas e cédulas ficticias trazidas pelo professor impressas em papel ou

plastico.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 2/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Aplicar o jogo Mercadinho da Matematica e desenvolver o raciocinio matematico a partir de situa-
coes concretas de compra e venda, estimulando a compreensao das operacdes de adicao, subtracao

e multiplicacao.

Acao do(a) professor(a)

Apés aula introdutéria e com a sala ja organizada, o professor orienta os alunos a formarem grupos
de 5 alunos (4 compradores e 1 vendedor), entrega a lista de compras (para o 52 ano) ou permite com-
pras livres (para os menores) e distribui a cada grupo o dinheiro ficticio de acordo com o orcamento
estabelecido pelo professor (555 reais para o 5° ano). Durante o jogo o professor circula entre os

grupos, estimulando que facam os calculos de forma autbnoma, mas auxiliando quando necessario.

Acao do(a) aluno(a)

Os compradores escolhem seus produtos no catdlogo ou nas mesas organizadas, registram suas
compras, somam os valores e pagam com as cédulas ficticias. O grupo de vendedores confere o

calculo e devolve o troco correto.

Material utilizado

Cédulas e moedas ficticias em material impresso pelo professor, produtos a serem vendidos ou

catalogo de venda (52 ano), lista de compras com orcamento (52 ano).
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 3/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Socializar e refletir sobre o jogo.

Acao do(a) professor(a)

Nesse momento terao discussdes coletivas e reflexdes conduzidas pelo professor. Como a impor-
tancia de compreender as operacdes matemdticas para situacdes préticas, o valor do dinheiro e a
diferenca entre itens mais caros e mais simples, a necessidade de planejar antes de gastar para nao
ultrapassar o orcamento e a ideia de que nem sempre o produto mais bonito é o mais adequado, e

que decisbes conscientes podem trazer melhores resultados.

Acao do(a) aluno(a)

Cada grupo compartilha suas experiéncias respondendo perguntas como: Quanto gastaram? Con-
seguiram comprar todos os itens? Tiveram que abrir mao de algum produto mais atrativo? Sobrou
dinheiro ou faltou? O grupo de vendedores relata suas dificuldades e aprendizados na funcao de cal-
cular as compras e o troco. E caso o professor decida, os alunos podem elaborar um pequeno relatério
ou cartaz em grupo, com o titulo “O que aprendemos no Mercadinho da Matematica”, resumindo suas

descobertas.

Material utilizado

Anotacbes sobre compra e venda do jogo realizado na aula anterior e cartolina (opcional) . A

discussao sera feita em roda, de forma dinamica e interativa.
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APENDICE B

Sequéncia didatica do jogo Familia em

Equilibrio

Identificacao da sequéncia didatica

Professor(a): Dyana Soares Freire

Disciplina: Matematica

Tema: Jogo: Familia em Equilibrio

Turma: 92 ano

Duracao da atividade: | 04 (quatro) aulas de 50 minutos cada

B.1 Introducao

A sequéncia didatica proposta tem como objetivo introduzir e desenvolver conceitos fundamentais
de matematica financeira de forma contextualizada e significativa, por meio do jogo didatico Familia
em Equilibrio. Antes da aplicacao do jogo, os estudantes serao instigados a refletir sobre a impor-
tancia do planejamento financeiro no cotidiano, diferenciando receitas, despesas, saldo positivo e

dividas, além de compreenderem a distincdo entre gastos fixos e variaveis.

Durante a vivéncia lidica do jogo, os alunos irdo simular a administracdo de um orcamento fami-
liar, enfrentando situagdes imprevistas, tomando decisdes em grupo e percebendo os impactos de
suas escolhas no equilibrio das financas. Essa experiéncia busca nao apenas o desenvolvimento de

habilidades matematicas, como calculo e organizacao de valores, mas também competéncias socio-
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emocionais, como o trabalho em equipe, a negociacao e a tomada de decisao consciente.

Por fim, apds a realizacdo da atividade, serd promovida uma discussdo coletiva, na qual os es-
tudantes poderao relacionar as situacdes vividas no jogo a realidade de muitas familias, refletindo
sobre como a educacéo financeira contribui para o exercicio da cidadania e para a construcdo de uma

vida financeira mais equilibrada.

B.2 Competéncias e Habilidades

Competéncias Gerais da BNCC [BNCC] relacionadas

2. Exercitar a curiosidade intelectual e utilizar as abordagens préprias das ciéncias, incluindo a

investigacao, reflexao, analise critica, imaginacao e criatividade.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital - para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos

em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e ex-
periéncias que lhe possibilitem entender as relacdes préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas
alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia

critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos huma-
nos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel, em ambito local, regional e global, com

posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar
e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacao da diver-
sidade de individuos e grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem

preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e de-
terminacao, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis

e solidarios.

Competéncias especificas de Matematica para o Ensino Fundamental da BNCC relacio-

nadas
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2. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumen-

tos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

4. Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas
sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacoes relevantes,

para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando es-

tratégias e resultados.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento
e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solucdes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao na discussao de uma determinada

questao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Habilidades da BNCC para o nono ano relacionadas

EFO9MAOQ5 - Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicagao
de percentuais sucessivos e a determinacao das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de

tecnologias digitais, no contexto da educacao financeira.

EFO9MAOQ4 - Resolver e elaborar problemas com nUmeros reais, inclusive em notacao cientifica,

envolvendo diferentes operacoes.

B.3 Conteudo

e Matematica Financeira: Conceito de receita, despesa e saldo; gastos fixos x gastos varidveis;
planejamento financeiro (organizacdo de entradas e saidas); nocdo de poupanca e reserva de
emergéncia; dividas e déficit orcamentdrio; calculo de porcentagens simples aplicadas a des-

contos e acréscimos (quando trabalhado com as cartas de Situacao).

* Matematica: Operacdes fundamentais (adicdo, subtracdo, multiplicacao e divisao) no controle
do orcamento; proporcionalidade (salario dividido em 4 rodadas — semanas do més); resolu-
cao de problemas contextualizados; organizagao e registro de dados em tabelas ou planilhas

simples.
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B.4 Procedimentos metodoldgicos

1. Pré-Jogo (preparacao e contextualizacado):

Aula dialogada sobre planejamento financeiro familiar.

* Discussao de conceitos: receita, despesa, saldo, divida, gastos fixos e varidveis.

Construcao coletiva de uma tabela simples de orcamento no quadro (entradas x saidas).

Debate inicial: “Por que é importante organizar os gastos de uma familia?”
2. Vivéncia da atividade:

* Divisao da turma em até 7 grupos (3 a 5 jogadores cada).
* Distribuicao dos perfis familiares e explicacao das regras do jogo.

* Em cada rodada: os grupos recebem fichas verdes equivalentes a ¥4 do salario; sorteiam
uma carta de Gastos Varidveis e uma de Situacao; ajustam seu orcamento conforme as

condicdes; se o saldo ndo cobrir as despesas, recebem fichas vermelhas (dividas).

* Simulacao de compras dentro do orcamento definido.

3. Mediacao do professor com perguntas provocativas: “Esse gasto é essencial ou poderia ser
adiado?” “Quais consequéncias uma divida pode trazer?” “Como lidar com imprevistos finan-

ceiros?”

B.5 Recursos didaticos
* Jogo Familia em Equilibrio: perfis familiares (fichas descritivas); cartas de Gastos Varidveis e
SituacoOes; fichas verdes (salério/saldo); fichas vermelhas (dividas).
* Quadro ou projetor multimidia.
* Papel kraft/cartolina para sistematizacdes coletivas.

* Cadernos ou folhas avulsas para registro dos grupos.

Todos os materiais do jogo Familia em Equilibrio — incluindo perfis familiares, cartas de Gastos
Varidveis e de Situacdo, bem como as fichas de saldo e de divida — foram organizados em for-
mato digital e disponibilizados em um repositério on-line. O acesso aos arquivos permite que ou-

tros professores imprimam, adaptem e utilizem os recursos conforme a realidade de suas turmas.
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O link para acesso aos materiais encontra-se disponivel em:https://www.canva.com/design/
DAGVOHMxFvo/iE1i9W3vHq94Hr1AZ3LUuA/edit?utm_content=DAGvOHMxFvo&utm_campaign=

designshare&utm_medium=1ink2&utm_source=sharebutton.

B.6 Avaliacao
1. Processual e formativa: observacao da participacao dos estudantes nas discussodes, no trabalho
em grupo e na tomada de decisdes.
2. Producado final: relatério/cartaz com dicas financeiras e reflexao sobre o que aprenderam.

3. Autoavaliacao: os alunos podem escrever brevemente o que aprenderam e como aplicariam na

vida real.
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Sequéncia didatica do jogo Familia em Equilibrio Avaliacao

Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 1/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Reconhecer e diferenciar receitas, despesas, saldo positivo e dividas.

Acao do(a) professor(a)

Explicar, com exemplos do cotidiano, o que sdo receitas (entradas de dinheiro) e despesas (saidas
de dinheiro). Utilizar o quadro para montar uma tabela simples com duas colunas: “Entradas” e
“Saidas”. Inserir exemplos sugeridos pelos alunos e calcular junto o saldo final. Mostrar situacdes de
saldo positivo e de divida, destacando as consequéncias. Estimular perguntas e reflexdes: “O que

acontece se as despesas forem maiores que as receitas?”

Acao do(a) aluno(a)

Preencher, em grupo ou individualmente, uma tabela simples de orcamento com base em situa-
¢des sugeridas pelo professor. Calcular o saldo (positivo ou negativo) e identificar quando a familia
entra em divida. Relatar situacdes reais ou hipotéticas em que ja ouviram falar de dividas ou saldo

positivo.

Material utilizado

Professor: quadro ou projetor multimidia para exposicdo do contelido e exemplos.

Alunos: cadernos para anotacao do conteudo.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 2/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Compreender a importancia da distincao entre gastos fixos e gastos variaveis.

Acao do(a) professor(a)

Explicar o conceito de gastos fixos (contas mensais recorrentes, como aluguel, luz, internet) e
gastos variaveis (alimentacdo fora de casa, lazer, compras ocasionais). Propor exemplos praticos
e guestionar: “Se a renda diminuir, quais gastos podem ser cortados primeiro?” Usar cartdes ou
imagens representando diferentes tipos de gastos e pedir aos alunos para classificd-los em fixos ou
varidveis. Relacionar a importancia dessa distincao com o planejamento financeiro: o que é essencial

e 0 que pode ser ajustado.

Acao do(a) aluno(a)

Classificar em grupo diferentes exemplos de despesas em fixas ou variaveis (podem colar cartbes
em cartazes ou marcar em tabelas). Discutir em sala: “Quais gastos varidveis seriam mais faceis
de reduzir em uma situacao de aperto financeiro?” Comparar seus resultados com os dos outros
grupos e justificar suas escolhas. Registrar no caderno a diferenca entre gastos fixos e varidveis, com

exemplos.

Material utilizado

Professor: quadro ou projetor multimidia para exposicao do contelido e exemplos. Alunos: cader-

nos para anotagdo do conteudo.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 3/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Vivenciar, por meio da ludicidade, os impactos de decisbes financeiras no cotidiano. Estimular o
trabalho em equipe, a negociacao e a tomada de decisao consciente.
Acao do(a) professor(a)

Explicar as regras do jogo Familia em Equilibrio e orientar a dinamica das rodadas. Garantir que os
alunos compreendam a funcao das cartas, fichas e perfis familiares. Mediar as jogadas, incentivando
0s grupos a justificarem suas escolhas. Fazer perguntas reflexivas durante o jogo, como: “Vale a pena
gastar agora ou poupar para a préoxima rodada?”

Acao do(a) aluno(a)

Participar ativamente da dinamica do jogo, administrando o perfil familiar sorteado. Tomar de-
cisdes financeiras dentro do grupo (gastar, economizar, contrair divida, aproveitar oportunidades).
Observar as consequéncias das escolhas ao longo das rodadas. Compartilhar percepcdoes com os

colegas durante a atividade.

Material utilizado

Os materiais do jogo Familia em Equilibrio.

Regras detalhadas do jogo

ORGANIZACAO INICIAL:

1. O professor divide a turma em até 7 grupos, com 3 a 5 jogadores cada.
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2. Cada grupo recebe um perfil familiar, que contém:

Renda mensal.

* NUmero de integrantes da familia.

Gastos fixos (como aluguel, contas, transporte, alimentacao).

Objetivo mensal (chegar ao fim do més sem dividas, economizar para um bem, guardar

para viagem, investir parte do salario etc.).

3. O professor distribui para cada grupo as fichas iniciais (verdes = saldo/salario; vermelhas =

dividas).

ELEMENTOS DO JOGO:

1. Fichas verdes: representam o saldrio ou saldo disponivel.
2. Fichas vermelhas: representam dividas contraidas quando as despesas sdo maiores que o saldo.

3. Cartas de Gastos Varidveis: indicam despesas comuns do dia a dia (ex.: lazer, presentes, ali-

mentacao fora de casa, substituicao de itens).

4. Cartas de Situacao: podem trazer acontecimentos positivos (descontos, promocdes, bonus,

aumento salarial) ou negativos (emergéncias de salde, reparos inesperados, perda de renda).

DINAMICA DAS RODADAS:

1. Ojogo tem 4 rodadas, que representam as 4 semanas de um més.
2. No inicio de cada rodada, cada grupo recebe ¥ do salario mensal em fichas verdes.
3. Em seguida, cada grupo deve:

* Sacar uma carta de Gastos Varidveis (obrigatdria).
* Sacar uma carta de Situacao (que pode trazer ganho ou perda).

* Atualizar o orcamento familiar, somando receitas e subtraindo despesas.

Se as despesas forem maiores que o saldo disponivel, o grupo recebe fichas vermelhas

(dividas).

FINALIZACAO DO JOGO:

Apés as 4 rodadas (um més), cada grupo avalia se conseguiu cumprir o objetivo de seu perfil

familiar.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 4/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Refletir sobre a influéncia da realidade socioecon6mica no planejamento financeiro.

Acao do(a) professor(a)

Discutir sobre os perfis familiares construidos com base em dados reais (renda, gastos fixos, ob-
jetivos). Conduzir debate coletivo sobre as diferencas entre as familias representadas. Estimular
perguntas como: “Quais familias tiveram mais facilidade para economizar? Por qué?” Relacionar a

experiéncia a realidade das familias brasileiras, destacando as diferencas sociais.

Acao do(a) aluno(a)

Comparar o desempenho de sua familia ficticia com os demais grupos. Identificar quais perfis
tiveram mais ou menos dificuldades para equilibrar as contas. Refletir sobre como renda, gastos fixos
e objetivos influenciam o planejamento financeiro. Participar do debate coletivo, trazendo percepcoes

pessoais e do grupo.

Material utilizado

Perfis Familiares do jogo Familia em Equilibrio.
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APENDICE C

Sequéncia didatica do jogo Simulador de

Investimentos

Identificacao da sequéncia didatica

Professor(a): Dyana Soares Freire

Disciplina: Matematica

Tema: Jogo: Simulador de Investimentos
Duracao da atividade: | 05 (cinco) aulas de 50 minutos cada

C.1 Introducao

O ensino da Matemidtica Financeira no contexto escolar é uma oportunidade para aproximar os
alunos de situacoes reais de tomada de decisdo, planejamento e responsabilidade econémica. Con-
tudo, os conteddos que envolvem juros, investimentos e rentabilidade muitas vezes sao tratados de
maneira abstrata e pouco conectada a realidade dos estudantes. Nesse sentido, o jogo Simulador
de Investimentos foi desenvolvido como uma ferramenta didatica que possibilita vivenciar, de forma
pratica e ludica, o funcionamento de um mercado financeiro simulado, permitindo que os alunos ex-

perimentem o papel de investidores e compreendam as consequéncias de suas decisoes.

A sequéncia diddtica proposta tem como objetivo integrar o uso do jogo a um conjunto de au-
las voltadas a compreensao dos principais conceitos da Matematica Financeira — como juros, risco,

rentabilidade, liquidez e planejamento financeiro —, possibilitando ao estudante compreender a im-
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portancia da educacao financeira e sua aplicabilidade na vida cotidiana.

C.2 Competéncias e Habilidades

Competéncias Gerais da BNCC [3] relacionadas

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacao, a reflexao, a andlise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, ela-
borar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com

base nos conhecimentos das diferentes areas.

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemaética e cientifica,
para se expressar e partilhar informacoes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos

e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma cri-
tica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se co-
municar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e de-
terminacdo, tomando decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis

e solidarios.
Competéncias especificas de Matematica para o Ensino Médio da BNCC relacionadas

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situacdes em di-
versos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou
ainda questdes econdmicas ou tecnolégicas, divulgados por diferentes meios, de modo a consolidar

uma formacao cientifica geral.

2. Articular conhecimentos matemdticos ao propor e/ou participar de acdes para investigar de-
safios do mundo contemporaneo e tomar decisdes éticas e socialmente responsdveis, com base na
analise de problemas de urgéncia social, como os voltados a situa¢des de salde, sustentabilidade,
das implicacdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, recorrendo a conceitos, procedi-

mentos e linguagens préprios da Matematica.

3. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em seus campos - Aritmética,
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Algebra, Grandezas e Medidas, Geometria, Probabilidade e Estatistica —, 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 argumentagao consistente.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de representacao mate-
maticos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solugao e comunicagao
de resultados de problemas, de modo a favorecer a construcao e o desenvolvimento do raciocinio

matematico.

Habilidades da BNCC para o ensino médio relacionadas

EM13MAT203 - Planejar e executar acdes envolvendo a criacao e a utilizacao de aplicativos, jogos
(digitais ou nao), planilhas para o controle de orcamento familiar, simuladores de calculos de juros

compostos, dentre outros, para aplicar conceitos matematicos e tomar decisdes.

C.3 Conteudo

* Juros simples e compostos.

e Diferenca entre renda fixa e renda variavel.

* Tipos de investimentos (Tesouro Direto, CDB, acdes, criptomoedas etc.).
* Conceitos de risco, rentabilidade e liquidez.

* Planejamento e objetivos financeiros.

C.4 Procedimentos metodologicos
A proposta estd organizada em cinco aulas de 50 minutos, distribuidas em trés etapas:

* Etapa 1 (Aulas 1 a 3): introducao e construcao conceitual.
e Etapa 2 (Aula 4): aplicacao pratica do jogo Simulador de Investimentos.
* Etapa 3 (Aula 5): analise e reflexdo pds-jogo.

A metodologia estd baseada na aprendizagem ativa, em que o aluno é protagonista do processo e

o professor atua como mediador. As aulas incluem momentos expositivos dialogados, atividades em
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grupo, resolucao de problemas, experimentacao digital e discussao coletiva. O jogo funciona como
um ambiente de experimentacao, em que os alunos aplicam os conhecimentos adquiridos de forma

colaborativa e dinamica.

C.5 Recursos didaticos

* Computadores, tablets ou celulares com acesso a internet.

* Jogo digital Simulador de Investimentos (desenvolvido no Firebase Studio).
* Quadro, pincel e projetor multimidia.

* Planilhas ou fichas impressas para anotacodes e calculos.

* Material complementar (textos, videos, calculadora e slides de apoio).

C.6 Como jogar o Simulador de Investimentos

Esta secao tem como objetivo orientar o professor quanto ao uso do Simulador de Investimentos
em sala de aula, apresentando, de forma clara e sequencial, as etapas necessérias para a aplicagao

do jogo com os estudantes.

1. Acesso ao simulador

O Simulador de Investimentos é um jogo digital acessado por meio de navegador de internet,

podendo ser utilizado em computadores, tablets ou celulares.
O acesso ao jogo é feito por meio do link:
https://studio--investment-trainer.us-centrall.hosted.app/

Recomenda-se que o professor teste previamente o acesso ao jogo no dispositivo que serd
utilizado em sala de aula. Caso o jogo seja acessado por celular, pode ser necessério ativar
a opcao “site para computador” no navegador para garantir o funcionamento adequado dos

menus.

2. Organizagao da turma

Os alunos devem ser organizados em grupos, preferencialmente com trés ou quatro integrantes.
Cada grupo atuard como um investidor, tomando decisdes coletivas ao longo do jogo. Essa

organizacao favorece o didlogo, a argumentacao e a andlise conjunta das estratégias adotadas.
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3.

Cada grupo deve utilizar apenas um dispositivo para acessar o simulador.

Inicio do jogo

Ao acessar o simulador, o grupo deverd inserir um nome de usudrio, que identificard o investidor
ao longo da partida. Em seguida, os estudantes terao acesso ao painel principal do jogo, no qual

sao apresentadas as seguintes informacdes iniciais:

* patrimdnio total do investidor;
* saldo em caixa (valor ainda nao aplicado);

* valor do portfélio (soma dos investimentos realizados).

Nesse momento, o professor pode explorar com os alunos o significado de cada um desses
termos, retomando conceitos basicos de Matematica Financeira.
Painel principal e graficos

No painel principal, os estudantes visualizam dois graficos:

 grafico do histérico do patrimdnio, que mostra a evolugao do capital ao longo do tempo;
» gréafico de alocacdo de ativos, que apresenta a porcentagem do patriménio investida em

cada tipo de ativo, incluindo o caixa.

O professor deve incentivar os alunos a observarem como as decisGes tomadas influenciam

esses graficos ao longo das rodadas, promovendo a interpretacao de dados e a andlise de vari-

acoes.

Realizacao dos investimentos

Na secao de investimentos, os alunos podem escolher entre diferentes tipos de ativos, classifi-

cados de acordo com o nivel de risco:

¢ baixo risco: Tesouro Selic, CDB, LCI/LCA e Fundos de Renda Fixa;
¢ risco médio: Fundos Imobiliarios;
* alto risco: AcOes brasileiras, acdes internacionais e ouro;

e risco muito alto: Criptomoedas.

Os grupos devem decidir coletivamente em quais ativos investir, considerando aspectos como
diversificacao, perfil de investidor e relacdo entre risco e retorno. As decisdes sao registradas

automaticamente pelo jogo.

& UFU-FAMAT-PROFMAT 73



Sequéncia didatica do jogo Simulador de Investimentos Como jogar o Simulador de Investimentos

6. Rodadas e acompanhamento

O jogo ocorre por meio de rodadas sucessivas, nas quais os investimentos realizados sofrem

variacoes simuladas. Apds cada rodada, os estudantes devem observar:

* alteragdes no patrimonio total;
* variacdes no valor do portfélio;
* comportamento dos graficos;

* histérico de transacdes (compras e vendas realizadas).

O professor pode, a cada rodada, propor questionamentos como:

* Quais investimentos apresentaram maior variacao?
* O risco assumido trouxe maior retorno?

* A diversificacao ajudou a reduzir perdas?

7. Tomada de decisdes e reflexao

Ao longo do jogo, os grupos podem optar por manter, alterar ou diversificar seus investimentos,
sempre analisando os resultados obtidos. O erro deve ser encarado como parte do processo de

aprendizagem, permitindo ajustes de estratégia e novas tomadas de decisdo.

Esse momento é fundamental para que os alunos compreendam, de forma concreta, conceitos

como risco, rentabilidade, juros compostos e planejamento financeiro.

8. Encerramento do jogo

O professor pode definir previamente um nimero maximo de rodadas para o encerramento
da atividade. Ao final do jogo, recomenda-se promover uma discussao coletiva com a turma,

abordando:

* as estratégias adotadas pelos grupos;

os resultados obtidos;

as dificuldades encontradas;

* arelacao entre as decisGes tomadas no jogo e situacdes reais do cotidiano financeiro.

7

Esse momento de sistematizacdo é essencial para consolidar os conceitos trabalhados e

relaciona-los aos contelidos formais da Matematica Financeira.
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C.7 Avaliacao

A avaliacdo serd processual e formativa, acompanhando o desenvolvimento das competéncias

previstas em cada etapa. Serao observados:

* Participacao e envolvimento nas discussdes e atividades em grupo.
* Compreensao dos conceitos de matematica financeira e sua aplicacao no jogo.

* Capacidade de tomada de decisao e justificativa das escolhas de investimento. O professor
pode questionar os alunos (ex: “Qual estratégia parecia arriscada?”, “Valeu a pena correr mais
riscos?”, “Por que os grupos tiveram retornos financeiros diferentes?”) de modo que eles sinte-

tizem suas escolhas e percebam seus respectivos perfis de investidor em acao.

* Producado final (relatério ou apresentacao sobre os resultados obtidos e aprendizados).

A avaliacao final nao visa apenas mensurar o resultado financeiro no jogo, mas sobretudo o
entendimento do processo, a reflexdo critica e a capacidade de relacionar a experiéncia pratica

com os conceitos tedricos.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 1/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Compreender o funcionamento dos juros como remuneracao do capital e calcular montante e juros
em operacoes simples e compostas.
Acao do(a) professor(a)

* Introduzir o tema com exemplos cotidianos (empréstimos, cartdo de crédito, poupanca).
* Explicar a diferenca entre juros simples e compostos.

* Propor situacdes-problema para calculo do montante.

Acao do(a) aluno(a)

* Resolver problemas envolvendo juros simples e compostos.
* Comparar resultados e identificar o crescimento linear e exponencial.

* Participar da discussao sobre aplicacoes reais.

Material utilizado

Quadro e/ou slides, calculadora, planilha ou papel de rascunho e exemplos praticos
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 2/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Conhecer diferentes tipos de ativos (CDB, LCI/LCA, fundos, acdes, criptomoedas etc.), entender
a classificacao de risco (baixo, médio, alto), analisar os fatores que influenciam a escolha de um

investimento e compreender a importancia da diversificacdo.

Acao do(a) professor(a)

* Explicar os principais tipos de investimentos (Tesouro Selic, CDB, LCI/LCA, Fundos, Acoes, Crip-

tomoedas).
* Discutir o conceito de risco e a necessidade de diversificacao.

e Aplicar uma dindmica de “perfil de investidor” onde os alunos respondem a um pequeno ques-

tionario para identificar se teriam perfil conservador, moderado ou arrojado.
e Explicar os trés conceitos fundamentais e suas relacdes (risco, rentabilidade e liquidez).

* Propor situagOes de escolha entre investimentos com diferentes niveis de rentabilidade e liqui-

dez.

* Orientar discussao sobre a importancia da diversificacdo.

Acao do(a) aluno(a)

* Classificar exemplos de investimentos conforme o risco.
* Participar da dinamica identificando o préprio perfil (conservador, moderado ou arrojado).
* Resolver situacdes-problema que envolvam risco e rentabilidade.

* Debater em grupo as melhores estratégias de investimento.
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Material utilizado

Cartazes ou fichas de investimento, slides e/ou quadro e formulario de perfil de investidor.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 3/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Refletir sobre metas financeiras e a importancia de planejar o uso do dinheiro, relacionar investi-
mento com sonhos e conquistas pessoais, familiarizar-se com o Simulador de Investimentos e enten-

der suas telas, regras e mecanica.

Acao do(a) professor(a)

* Estimular reflexdao sobre metas e sonhos financeiros.

* Mostrar como o planejamento e o controle de gastos influenciam a capacidade de investir.
* Apresentar planilhas simples de orcamento pessoal.

* Apresentar o jogo, explicando o painel, os graficos e o sistema de investimentos.

* Demonstrar como investir e visualizar os resultados.

* Formar os grupos de investidores e explicar as regras da atividade.

Acao do(a) aluno(a)

* Elaborar um pequeno plano financeiro com metas de curto e longo prazo.
e Compartilhar exemplos com os colegas.
* Explorar a interface do jogo e tirar dividas.

e Familiarizar-se com as funcgdes de investir, histérico e alocacdo de ativos.
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Material utilizado

Planilha de planejamento financeiro, quadro, slides, computador, projetor, jogo Simulador de In-

vestimentos, acesso a internet.
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 4/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Aplicar conceitos financeiros na pratica por meio da simulacao de investimentos, estimular o raci-
ocinio l16gico e o trabalho em equipe e analisar o impacto das decisdes financeiras no patrimdnio.
Acao do(a) professor(a)

* Orientar a execuc¢ao do jogo, acompanhando 0s grupos.

* Incentivar a andlise das estratégias e o registro das decisoes.

Acao do(a) aluno(a)

* Jogar em grupo, investindo o capital inicial de R$10.000,00.
* Discutir estratégias, decidir aplicacdes e acompanhar os resultados em tempo real.

* Registrar as operacoes realizadas e o desempenho final.

Material utilizado

Computadores ou celulares, acesso ao jogo e folhas para anotacées de acompanhamento.

Atividades sugeridas

Os alunos utilizam o Simulador de Investimentos, conforme orientacdes apresentadas na secao

"Como jogar o Simulador de Investimentos".
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Acoes da sequéncia didatica por objetivo

Aula n. 5/ Duracao:

50 minutos

Objetivo da aula

Refletir sobre as decisbes tomadas e seus resultados, relacionar a experiéncia pratica com os
conceitos tedricos e discutir a importancia da educacdo financeira consciente.
Acao do(a) professor(a)

* Promover um momento de socializacao dos resultados (ranking dos investidores).

* Estimular o debate sobre o0 que aprenderam e quais fatores influenciaram o sucesso ou fracasso

dos investimentos.

* Retomar os conceitos teéricos e relaciona-los a pratica vivenciada.

Acao do(a) aluno(a)

e Apresentar suas estratégias e resultados.
* Refletir sobre erros, acertos e aprendizados.

* Elaborar um breve relatério ou discussdo escrita sobre a experiéncia.

Material utilizado

Quadro, projetor, registros dos alunos (prints do jogo) e fichas de reflexao.

C.7.1 Atividades sugeridas

1. Discussao guiada: os grupos compartilham suas estratégias e resultados (ganhos, perdas, erros

e acertos).
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2. Construcao de um ranking de desempenho: os “melhores investidores” sao reconhecidos sim-

bolicamente.

3. Relatério ou debate escrito: cada grupo descreve suas decisdes e o que aprenderam sobre

investimento e planejamento financeiro.

4. Sintese conceitual: o professor retoma os contelidos tedricos, conectando-os a pratica vivida

no jogo.
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