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RESUMO

Com a implementacao da Base Nacional Comum Curricular — BNCC e a reforma do Ensino
Meédio, novos objetos de ensino foram introduzidos de forma explicita no curriculo escolar,
entre eles, a matematica financeira. Considerando esse topico, esta dissertacdo foi desenvolvida
com o objetivo de analisar as potencialidades de um jogo para trabalhar com topicos do campo
da matematica financeira junto a alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola da rede
publica de ensino do Distrito Federal, construido e sustentado por teorias que se baseiam em
técnicas e estratégias de estimulo ao pensamento critico e criativo em matematica. O jogo em
andlise, configura-se como um produto educacional desenvolvido no dmbito do Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional — ProfMat. A pesquisa produziu informacdes
de natureza qualitativa por meio de 4 (quatro) instrumentos: a) Questionario para diagndstico
inicial; b) Jogo de tabuleiro, intitulado “Jogo dos Investimentos”; ¢) Formulario “Proje¢des
Futuras”; d) Roda de Conversa. A partir dessas informacdes, foi possivel analisar a
manifestacdo do pensamento critico e criativo em mateméatica por meio do Jogo dos
Investimentos, concluindo a sua adequacdo ao proposito de sua criacdo, bem como
identificando potencialidades e limitacbes no que diz respeito ao desenvolvimento do

pensamento critico e criativo na resolucdo de situa¢es-problema com matematica financeira.

Palavras-chave: Criatividade em matematica. Pensamento Critico e Criativo em Matematica.

Oficinas de Criatividade. Jogos dos Investimentos. Matematica Financeira



ABSTRACT

With the implementation of the National Curricular Common Base — BNCC and the reform of
High School, new teaching objects were explicitly introduced in the school curriculum,
including financial mathematics. Considering this topic, this dissertation was developed with
the objective of analyzing the potential of a game to work with topics in the field of financial
mathematics together with students of the 1st year of high school from a public school in the
Federal District, built and supported by theories that are based on techniques and strategies to
stimulate critical and creative thinking in mathematics. The game under analysis is an
educational product developed within the scope of the Professional Master's in Mathematics in
National Network - ProfMat. The research produced information of a qualitative nature through
4 (four) instruments: a) Questionnaire for initial diagnosis; b) Board game, entitled “Jogo dos
Investimentos”; ¢) “Future Projections” form; d) Conversation Wheel. From this information,
it was possible to analyze the manifestation of critical and creative thinking in mathematics
through the Investment Game, concluding its suitability for the purpose of its creation, as well
as identifying potentialities and limitations regarding the development of critical thinking and

creative in solving problem situations with financial mathematics.

Keywords: Mathematical Creativity. Critical and Creative Thinking in Mathematics. Creativity

Workshops. Investment Game. Financial mathematics.



RESUMEN

Con la implementacion de la Base Comun Curricular Nacional — BNCC y la reforma de la
Ensefianza Media, nuevos objetos de ensefianza fueron introducidos explicitamente en el
curriculo escolar, entre ellos las mateméticas financieras. Teniendo en cuenta este tema, esta
disertacion se desarrollé con el objetivo de analizar el potencial de un juego para trabajar temas
en el campo de las matematicas financieras junto con estudiantes del ler afio de secundaria de
una escuela publica del Distrito Federal, construido y apoyado. por teorias que se basan en
técnicas y estrategias para estimular el pensamiento critico y creativo en matematicas. El juego
bajo analisis es un producto educativo desarrollado en el ambito de la Maestria Profesional en
Matematica en Red Nacional - ProfMat. La investigacion produjo informacion de caracter
cualitativo a través de 4 (cuatro) instrumentos: a) Cuestionario para diagndstico inicial; b) Juego
de mesa, titulado “Jogo dos Investimentos”; ¢) formulario de “Proyecciones Futuras”; d) Rueda
de conversacion. A partir de esta informacion, fue posible analizar la manifestacion del
pensamiento critico y creativo en matematicas a través del Juego de Inversién, concluyendo su
idoneidad para el proposito de su creacion, asi como identificando potencialidades y
limitaciones en cuanto al desarrollo del pensamiento critico y creativo. en la resolucion de

situaciones problema con matematicas financieras.

Palabras clave: Creatividad em matematicas. Pensamiento Critico e Creativo en Matematicas.

Oficinas de Creatividad. Juego de inversion. Matematica Financiera
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento da pesquisa em educacéo e a busca por identificar as fraquezas e
potencialidades presentes nos sistemas de ensino tém crescido e, por consequéncia, a criacdo e
aplicacdo de avaliagcOes em larga escala seguem o mesmo caminho. Estas tém por objetivo ser
fonte de informacdo para os préprios sistemas de ensino criarem intervencdes e politicas
publicas para seu autoaprimoramento.

No ambito internacional, a maior referéncia que temos hoje é o programa internacional
de avaliacdo de estudantes (PISA), de responsabilidade da Organizacdo para Cooperacao e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE). E uma avaliacdo em larga escala realizada a cada trés
anos em 79 paises (37 membros da OCDE e 42 economias parceiras) com objetivo de fornecer
informac@es sobre o desempenho de estudantes em 3 dominios: leitura, matematica e ciéncias,
além de alguma habilidade que considerem importante para o cotidiano e que muda a cada
edicdo. Além de apresentar uma espécie de fotografia do desempenho dos estudantes em
algumas areas do conhecimento, especialmente em matematica e lingua materna, tém buscado
inovar incluindo outras habilidades no rol dos seus objetivos avaliativos. O pensamento
criativo, por exemplo é um tema que foi impulsionado recentemente por essa organizacao e
entidades educacionais por todo o mundo, influenciando a discussdo do assunto e até a
reformulacdo de curriculos. A entidade pretende avaliar, em sua edi¢do de 2022, o pensamento
criativo. Em seu documento base (OCDE, 2019) foram elencados trés principais motivos pelos
quais € considerado importante avaliar o pensamento criativo, foram eles:

1. Os avancos cientificos e sociais impulsionados pela criatividade;

2. O pensamento criativo esta presente em todos e o seu desenvolvimento
impulsiona o aprimoramento de outras caracteristicas individuais;

3. A coleta de informacdes a respeito do tema pode gerar debates sobre a
importancia do desenvolvimento do pensamento criativo e orientar politicas
educacionais nos paises que participaram do estudo.

Embora os resultados desta avaliacdo demorem a chegar, fica evidente o interesse da
organizacdo em levantar dados sobre pensamento criativo. Destaca-se que a OCDE ja
desenvolveu uma ampla pesquisa sobre o tema, envolvendo véarios paises, que resultou na

publicagdo da obra “Desenvolvimento da criatividade e do pensamento critico dos estudantes:
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0 que significa na escola” onde destaca a importancia dessas duas habilidades e busca encontrar
uma linguagem comum a respeito do que significa promové-las (VINCENT-LANCRIN et al.,
2019). O projeto apresentou planos de aula, produziu rubricas que favorecem a compreenséo e
avaliacdo dos conceitos e mostrou, por meio da experiéncia de campo, algumas possibilidades
para o trabalho de desenvolvimento do pensamento critico e criativo com alunos do ensino
fundamental e médio.

Para além das instituicGes que tratam da educacdo, o tema também esta em debate no
cenario econémico. Um exemplo é The World Economic Forum - WEF (Férum Econdmico
Mundial) que, em seu ultimo relatério sobre a empregabilidade no futuro (WEF, 2020),
evidenciou as 15 principais habilidades que os setores corporativos e econdmicos vao requerer
dos trabalhadores até o ano de 2025. O Quadro 01 mostra essas habilidades, segundo uma

ordem de importancia, identificadas no contexto brasileiro.

Habilidades identificadas como de alta demanda dentro das
organizac0Oes, ordenadas por frequéncia
Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizado

Pensamento analitico e inovacao
Criatividade, originalidade e iniciativa
Lideranca e influéncia social
Inteligéncia emocional

Pensamento critico e analise
Resolucédo de problemas complexos

Resiliéncia, tolerancia ao estresse e flexibilidade

© 00 N oo o B~ W N P

Designe de tecnologia e programacéo

[EEN
o

Orientacéo para servico

[EEN
[EEN

Raciocinio, resolucéo de problemas e ideagédo

[EEN
N

Solucdo de problemas e experiéncia do usuario

[EEN
w

Uso de tecnologia, monitoramento e controle

[EEN
I

Andlise e avaliacdo de sistemas
15 | Persuasao e negociacao

Quadro 1 — Habilidades emergentes para o Brasil segundo a WEF
Fonte: WEF (2020, p. 71). Traduzido e adaptado pelo autor
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Conforme exposto no Quadro 1, a criatividade, originalidade e iniciativa aparecem em
terceiro lugar no rol das habilidades emergentes. Destaca-se, entre as habilidades, o pensamento
critico e analise, que possuem rela¢do com o fendmeno da criatividade.

Além de serem habilidades importantes para o mercado de trabalho no futuro, o
pensamento critico e criativo, quando trabalhados nas escolas, podem propiciar aos estudantes
capacidade de adaptacdo no mundo atual, que muda constantemente e ajuda na descoberta dos
seus talentos, por dar a oportunidade de exploracdo de diversos caminhos para a solucdo de
problemas (OCDE, 2019). Além disso, é possivel explora-los em todas as areas do
conhecimento e em todas as etapas da educacao.

No cenario brasileiro, o interesse e relevancia da inclusdo do pensamento critico e da
criatividade nos sistemas de ensino é expresso na Base Nacional Curricular Comum — BNCC
(BRASIL, 2018). A BNCC destaca esses elementos entre as competéncias gerais que 0sS
estudantes devem desenvolver ao longo da educacéo basica. Em sua segunda competéncia
geral, diz:

[...] exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas; (BRASIL, 2018 p. 9)

Nesta competéncia, a palavra criatividade se faz presente, de forma explicita, porém,
ao longo do documento, constamos que ndo ha nenhuma explicacéo ou definicdo para auxiliar
0 entendimento desse constructo. Mesmo sem estar operacionalmente definida, a presenca da
ideia de trabalhar a criatividade ja é um marco e pode inspirar muitos dos curriculos de unidades
federativas e de municipios no Brasil, como € o caso do Distrito Federal. Na verséao elaborada
para 0 novo ensino médio, o Curriculo em Movimento (DISTRITO FEDERAL, 2020), a
palavra criatividade é encontrada em diversas partes do texto e 0 documento possui uma sesséo
inteira para falar sobre processos criativos, versando inclusive sobre a criatividade na area de

matematica. O conceito aparece em dois dos objetivos gerais para os itinerarios formativos:

(@) IFG008: Aplicar a criatividade, o conhecimento cientifico e a capacidade de
argumentacdo para promover o respeito a dignidade humana e buscar solugdes
consensuadas na defesa da diversidade, no combate ao preconceito e para construcéo
da cultura da paz;
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(b) IFG010: Apreender a acdo empreendedora como um campo de aplicacdo dos
conhecimentos tedricos e praticos, de criatividade e de didlogo para o©
desenvolvimento da confianca, da proatividade e do autoconhecimento. (DISTRITO
FEDERAL, 2020b, p. 137-138).

Para 0 alcance desses objetivos é de suma importancia que o conceito de criatividade
em matematica, que ainda é relativamente novo, seja difundido para que professores possam
utilizar técnicas, métodos e materiais que fomentem esse constructo no cotidiano de sua pratica
docente. Além disso, o planejamento do trabalho com a matematica assentado em bases que
buscam desenvolver a criatividade se mostra como uma alternativa para despertar nos
estudantes o interesse pelos contetdos escolares, que é uma area na qual os estudantes tém
apresentado resultados insatisfatérios.

Um exemplo de dados que mostra a necessidade de reflexdes e mudancas na forma de
organizacdo do trabalho com a matematica nas escolas é encontrado no Sistema de Avaliacdes
da Educacdo Bésica (SAEB), organizado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), que tem por objetivo levantar dados acerca da realidade
da educacdo basica no Brasil e os fatores que influenciam a aprendizagem do estudante,
podemos identificar varios problemas. Os testes apresentam questdes de lingua portuguesa e de
matematica e sdo realizados a cada dois anos em todo o territorio brasileiro.

Ao observar a proficiéncia dos estudantes do ultimo ano do ensino meédio em
matematica, podemos notar que, desde o inicio da série historica dos testes, ndo existe uma

curva de desenvolvimento que cresce por mais de trés edicdes.
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295
290
285
280
275

270

Proficiéncia Média

265

260

Saeb 5aeb Saeb Saeb Saeb Saeb Saeb Saeb Saeb Saeb Saeb Saeb S5aeb
1995 1997 1999 2001 2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017 2019

Edigdo do Saeb
Quadro 2 - Evolugdo das proficiéncias médias no SAEB em matemaética na 3° série do ensino

médio tradicional — Brasil — 1995 a 2019
Fonte: SAEB, 2019

Os dados deixam explicito que o cenario atual da proficiéncia em matematica dos
estudantes do ensino médio ndo € satisfatorio. Nesse ponto urge a necessidade de subsidiar os
professores da educacdo basica com atividades e instrumentos didaticos que despertem o
interesse dos estudantes e busquem novos caminhos e abordagens para o0 ensino de matematica
nas escolas. Fazendo isso, as oportunidades aprendizagem e de sucesso dos estudantes serdo
ampliadas.

Uma forma de despertar o interesse dos estudantes € a inclusdo de jogos didaticos no
cotidiano escolar. Esses recursos podem ser caracterizados como elementos constitutivos de
metodologias ativas, onde o aluno se apropria de conhecimentos utilizando fatores ladicos. E

nessa perspectiva que foi conduzida esta dissertacdo

Objetivo geral

Levando em conta todos os motivos apresentados, o objetivo geral dessa dissertacdo €
analisar as potencialidades de um jogo para trabalhar com topicos do campo da matematica
financeira junto com alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola da rede publica de ensino
do Distrito Federal, construido e sustentado por teorias que se baseiam em técnicas e estratégias

de estimulo ao pensamento critico e criativo em matematica. O jogo em analise, configura-se
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como um produto educacional desenvolvido no ambito do Mestrado Profissional em

Matematica em Rede Nacional — ProfMat.

Objetivos especificos

De forma indissociavel do objetivo geral, temos:

a) Apresentar e explicar os conceitos de criatividade em matematica e de pensamento
critico de forma entendivel aos professores da educacao basica e a todos que mostrem interesse
e/ou desejam trabalhar com o tema em suas classes.

b) Elaborar recursos didaticos adequados a literatura de criatividade no que tange as
estratégias para o aprimoramento da criatividade e do pensamento critico.

¢) Mostrar por meio do relato de uma experiencia que as atividades propostas pelo autor
de fato trabalham os constructos aos quais foram definidas.

d) Apresentar um produto educacional em formato de jogo de tabuleiro que seja
interessante e engajador e que entregue um aprendizado significativo e contextualizado.

e) Gerar discussdes sobre como os fendmenos da criatividade e do pensamento criativo

se mostram presente nas producdes entregues pelos estudantes.

A elaboracdo desses objetivos parte do principio de que a teoria e a préatica docente,
guando alinhadas, constituem uma grande ferramenta para potencializar o ensino e a
aprendizagem da matematica. Quando um professor ndo sabe qual é a base tedrica e
metodologica que adotara para seu trabalho, pode ndo potencializar a aprendizagem dos seus
estudantes ou de tornar sua préatica pouco eficiente.

Considerando os aspectos tratados nessa introducgéo, e visando o alcance dos objetivos
apresentados, estruturamos a presente dissertacdo da seguinte forma: o capitulo 2 traz um
referencial tedrico abarcando temas sobre criatividade e pensamento critico e criativo em
matematica e sobre matematica financeira. Na sequéncia, o capitulo 3 apresenta a estrutura
metodologica na qual a pesquisa de campo se apoia. No capitulo 4 sdo relatados os
desdobramentos das atividades desenvolvidas com os estudantes e discutidas as informacoes
produzidas ao longo da pesquisa. Por fim, no capitulo 5, sdo apresentadas algumas
consideracOes revisando 0s objetivos e 0 que a pesquisa alcangou e tracando possibilidades

futuras de pesquisa.
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2 A CRIATIVIDADE E SUA MANIFESTACAO NO CAMPO DA MATEMATICA

Nesta secdo sera apresentada uma revisao de literatura que serve de base para esta
dissertacdo. Comecaremos falando um pouco sobre criatividade, conceito que foi
primeiramente estudado pela psicologia, apresentando alguns modelos teéricos que buscam
explicar esse fendBmeno. Em seguida, serdo apresentados o campo de estudo da criatividade em
matematica e a relacdo existente entre pensamento critico e criativo. Terminaremos discorrendo
a respeito do tema matematica financeira. Assim estardo expostos 0s temas que permeiam todas

as atividades que constituem o produto educacional construido para essa dissertacéo.

2.1 O fendmeno criatividade

Mesmo sendo um fenémeno percebido ao longo de toda a histdria, as pesquisas e
estudos formais sobre criatividade até a metade do século passado ainda se mostravam poucas.
O interesse cresceu ap6s o conhecido discurso do presidente da Associacdo Americana de
Psicologia, Joy Paul Guilford, em 1950, que falou sobre o abandono dessa area e destacou a
importancia do desenvolvimento de mais pesquisas sobre criatividade (ALENCAR; FLEITH,
2003).

A partir da década de 1950, criatividade passou, entdo, a ser investigada por diversos
pesquisadores, ampliando significativamente os estudos da area. Um destaque deve ser dado a
Rhodes (1961), propds uma organizagdo dos estudos em criatividade em 4 grandes categorias:
Pessoa, Processo, Produto e Ambiente (Press), um modelo que ficou conhecido como 4p’s €
que ainda influencia muitos trabalhos na atualidade.

E possivel relacionar o movimento de pesquisas na rea de criatividade nesse primeiro
periodo com as categorias elencadas por Rhodes; nas décadas de 1950 e 1960 proliferaram os
estudos que tinham o objetivo de identificar habilidades de pensamento criativo, e tracos de
personalidade associados a criatividade (pessoa); entre 60 e 70 intensificou-se a critica as
praticas educativas da época, culminando em uma revisdo das estratégias educacionais,
programas de treinamento e técnicas de estimulo a criatividade (ambiente); e no periodo de
1970 a 1980 se expandiu o interesse por entender que fatores influenciavam o processo de
producdo criativa (processo), que até entdo ndo se acreditava ser acessivel a investigacdo
empirica (ALENCAR; FLEITH, 2003, p.62). A partir de 1980 predominou uma visdo sistémica
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da criatividade, considerando-se o contexto sociocultural. Nesse sentido, afirmam Alencar e
Fleith (2003, p.63) que “¢ necessario considerar a influéncia nao apenas dos ambientes familiar
e escolar, como também dos ambientes social e cultural e do momento historico” na produgio
criativa.

Vale ressaltar que mesmo depois da profusdo de pesquisas, ndo se chegou a um consenso
sobre um modelo ou definicdo a respeito do fendbmeno criatividade. Uma das primeiras
defini¢des que foi amplamente aceita é a de Torrance (1965, p. 666) que afirma: “a criatividade
é o processo de detectar problemas ou lacunas na informacédo, identificar as dificuldades e
buscar solugdes por tentativa e erro ou pela formacao de hipdteses”. Entretanto, essa definigdo
ndo leva em conta os fatores externos a pessoa. Com o advento da abordagem sociocultural
deu-se o destaque a trés modelos sistémicos, cada um com deles adotando uma definicéo

propria.

Modelos Sistémicos de Criatividade
Teoria do investimento em Criatividade

Esse modelo foi elaborado por Sternberg e Lubart (1991, 1999). Os autores entendem
que a “criatividade ¢ a capacidade de produzir um trabalho que seja novo (ou seja, original,
inesperado) e apropriado (ou seja, util em relagdo as restrigdes das tarefas)” (Sternberg e Lubart,
1999, p. 3). Os autores afirmam que a expressdo criatividade emerge como resultado da

convergéncia de seis fatores distintos:

“a) Inteligéncia, b) Estilos Intelectuais ¢) Conhecimento d) Personalidade: e)
Motivacdo f) Contexto ambiental. O nome dado a esse modelo é uma alusdo ao
mercado financeiro, onde a pessoa criativa ¢ aquela que estd disposta a “comprar
barato e vender caro” a sua ideia” (ALENCAR; FLEITH, 2003, p. 79).

Quadro 3: Recursos necessarios a expressao criativa segundo Sternberg e Lubart

Fatores Explicacéo

Para a producdo criativa é preciso dar destaque a trés habilidades cognitivas que devem
trabalhar em consonancia de forma ordenada. 1°) A habilidade sintética, que faz com que
o individuo consiga enxergar algum problema sob perspectivas que divergem do

Inteligéncia pensamento comum. 2°) A habilidade analitica que permite avaliar dente um conjunto de

ideias, e fazer a escolha da mais adequada. 3°) A habilidade pratica-contextual que esta
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relacionada ao convencimento a respeito do valor das prdprias ideias e a capacidade de se

adaptar a situac6es novas ou inusitadas.

Estilos

intelectuais

Se refere a como a pessoa explora ou utiliza a sua inteligéncia. Podemos dividir em trés
estilos: legislativo, que esta presente em pessoas que gostam de formular problemas e criar
regras e maneiras de se ver as coisas. E importante para expressio criativa, sendo preferido
por pessoas que apresentam maior potencial criativo; executivo, é relacionado com pessoas
que gostam de implementar ideias, principalmente as que tem estrutura possuem clareza e
estdo bem definidas; judiciario, que se mostra presente em pessoas que preferem emitir
julgamentos, avaliar pessoas, tarefas e regras e que tem prazer em emitir opinides proprias,

bem como em avaliar as dos demais.

Conhecimento

E destacado pelos autores que, de maneira a contribuir significativamente com determinada
area, é fundamental que o individuo possua amplo conhecimento dela. Ainda, sem tal
conhecimento existe o risco de se descobrir 0 que ja é sabido; esquivando de problemas da

area que possuem verdadeira importancia.

Personalidade

Determinados tracos de personalidade influenciam de forma mais efetiva para a expressao
criativa. Os autores caracterizam as pessoas com potencial criativo como possuidoras de
um conjunto de tracos de personalidade, como predisposicéo a correr riscos, autoconfianca,
tolerancia a ambiguidade, coragem para explorar novas ideias e perseveranga em frente a

obstaculos; ndo necessitando que todos estejam necessariamente presentes.

E dividida em dois tipos que funcionam de forma interativa. A motivacéo intrinseca se

relaciona ao prazer que o individuo sente por simplesmente resolver a tarefa, estando

Motivacéo

presente em pessoas consideradas criativas. A motivacao extrinseca é gerada por fatores

externos de motivacdo, como recompensas materiais por realizar o trabalho.

Afeta a producéo criativa de trés maneiras diferentes: a) Na medida em que favorece a
Contexto geracdo de novas ideias; b) Extensdo em que encoraja e serve de suporte ao
ambiental desenvolvimento de ideias criativas, viabilizando a criagao dos produtos; ¢) No julgamento

de valor dos produtos criativos.

Fonte: Baseado em Sternberg e Lubart (1991, 1999) e Alencar e Fleith (2003, p. 80 e 81)

A respeito dessa teoria, Fonseca (2015, p.31) afirma que ela “demonstra a criatividade

como uma “op¢ao” do sujeito, vez que a criatividade ndo surge ao acaso, mas sim, a partir de

uma decisdo lucida e intencional de querer pensar de modo nédo convencional, aceitar e defender

as novas ideias”.

Modelo componencial de criatividade



24

Esse modelo foi idealizado por Teresa Amabile (1996, 2012), que define criatividade

como.

“a produgdo de uma resposta, produto ou solugdo nova e apropriada para uma tarefa
em aberto. Embora a resposta deva ser: (a) nova, ndo pode ser meramente diferente;
adequado a tarefa a ser concluida ou ao problema a ser resolvido; isto é, deve ser
valioso, correto, viavel ou de alguma forma adequado a um objetivo especifico. (b)
Além disso, a tarefa deve ser heuristica, ao invés de puramente algoritmica"
(AMABILE, 2012, p.1).

Em suas primeiras versdes, a autora elencou trés componentes que se relacionam para
o0 desenvolvimento da criatividade, sdo eles: as habilidades relevantes de dominio, os processos
criativos relevantes e a motivacdo intrinseca.

As habilidades relevantes do dominio incluem conhecimento, experiéncia, habilidades
técnicas, inteligéncia e talento no dominio especifico ao qual a pessoa estéa trabalhando. Servem
de base e guiam o processo de producdo criativa. As habilidades podem ser combinadas para a
obtencdo de respostas e produtos criativos, ou seja, assim como na teoria do investimento, é
preciso possuir conhecimento para criar coisas novas.

Os processos criativos relevantes se referem a uma gama de processos cognitivos e
tracos de personalidade considerados importantes para o pensamento criativo, como analise de
informacbes por mais de uma perspectiva, uso de metaforas, exploracdo e elaboracdo de
problemas, concentracdo, clareza, organizacgéo e tolerancia a ambiguidades.

A motivacdo intrinseca pode ser comparada a um motor que impulsiona a pessoa a
realizar uma tarefa ou resolver um problema pelo fato de que ele se mostra interessante,
envolvente, desafiador ou a satisfatorio. Essa caracteristica esta presente em pessoas criativas,
visto que ndo precisam de recompensas externas para realizar seu trabalho, e é um fator central
neste modelo.

De forma a complementar os trés primeiros, a autora descreveu o componente externo
como ambiente de trabalho ou, mais geralmente, o ambiente social. Compreende todos o0s
motivadores extrinsecos que demonstraram minar a motivacdo intrinseca, bem como varios
outros fatores no ambiente que podem servir como obstaculos ou como estimulantes a
motivacao intrinseca e a criatividade (AMABILE, 2012).

Perspectiva de Sistemas da Criatividade

Nesse modelo, o pesquisador Mihaly Csikszentmihalyi diz que:
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"a criatividade resulta da operagdo dindmica de um sistema composto por trés
elementos: uma cultura que contém regras simbolicas (dominio), uma pessoa que traz
novidades para o dominio (individuo) e um campo de especialistas que reconhece e

valida a inovagéo (campo)”. Mihaly Csikszentmihalyi (2014, p.47).

O sistema dominio é descrito como um conjunto de saberes, em uma determinada area

do conhecimento, que esta formalmente organizada. Sua fungdo € preservar 0s conhecimentos

ja estabelecidos pelos especialistas (campo) da area, de forma a transmiti-los as geracoes

futuras. Ja. O sistema campo é formado pelo conjunto de pessoas que tem o poder de afetar o

dominio. Sdo eles que preservam o dominio e julgam, com bases em suas experiencias e

conhecimentos acumulados, o que deve ser incorporado a ele. No sistema do individuo, séo

considerados trés aspectos: 0 processo cognitivo, a personalidade e os valores e motivacoes.

Aqui, a pessoa tem como fun¢do promover mudancas em seu dominio. Ela parte do conhecido

e apresenta 0 novo, que sera incorporado ao dominio ap6s validagdo. (CSIKSZENTMIHALY],
1999, 2014; GONTIO, 2007b). A Figura 1 ilustra a relacdo entre o0 dominio, o campo e 0

individuo na Perspectiva de Sistemas da Criatividade.

Figura 1 — A perspectiva de Sistemas
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Fonte: Csikszentmihalyi (1999, p. 315)
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Ainda sobre este assunto, o autor Csikszentmihalyi diz que:

“0 que chamamos de criatividade sempre envolve uma mudanca em um sistema
simbdlico — uma mudanca que, por sua vez, afetard os pensamentos e sentimentos
de outros membros da cultura. Uma mudanca que néo afeta a maneira como 0s outros
pensam, sentem ou agem ndo sera criativa”. Csikszentmihalyi (2014, p.104).

Neste modelo fica evidente a relagédo integrada e harmdnica dos trés sistemas que a compdem,
ndo sendo excludente a possiblidade de investigar cada um deles de forma individual.

Nos modelos sistémicos apresentados alguns fatores sdo comuns, como o papel do
conhecimento, da motivacédo (especialmente a intrinseca) e do estimulo advindo das condic6es
ambientais no processo de producdo criativa (ALENCAR E FLIETH, 2003; FONSECA, 2015,
2019; GONTIJO, 2007a). Eles prestam grande contribuicdo como alicerce para as pesquisas do
da area, contudo “é importante notar que um nico modelo ndo pode explicar um conceito

multifacetado como criatividade” (CHOI; GLAVEANU; KAUFMAN, 2020, p.16).

2.2 Criatividade e pensamento critico em matematica

Na literatura de criatividade sdo encontrados poucos trabalhos, antes de 1950, referentes
a area de matematica, sendo considerado Henri Poincaré (mesmo sem ter a intencéo a principio)
como o percursor da &rea quando resolveu investigar o préprio processo criativo
(HADAMARD, 1954, 2009). Junto com o aumento de trabalhos embasando o campo de
pesquisas em criatividade que ocorreu na segunda metade do século passado, avangaram 0s
estudos com objetivo de explicar como o fendmeno funciona também em areas especificas da
ciéncia, sempre de forma articulada com a psicologia.

Em uma revisdo da literatura de criatividade em matematica, os pesquisadores Gontijo
et al. (2021) pontuam que “desde Hadamard, com publica¢des nos anos 1950, houve a0 menos
uma publicacdo em todas as décadas sobre o assunto.”. A area ganhou mais visibilidade e conta
com producdes académicas de autores como Aiken (1973), Carvalho (2015; 2019); Fonseca
(2015; 2019), Gontijo (2007), Gontijo, Carvalho, Fonseca e Farias (2019), Haylock (1987),
Kattou et al. (2013), Lee, Hwang, Seo (2003), Lev-zamir e Leikin (2013), Livne, Livne e
Milgran (1999), Livne e Milgran (2000, 2006), Mann (2005), Muir (1988), Silver (1997) e
Sriraman (2004).
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Diversos conceitos para criatividade em matematica foram propostos ao longo dos
anos (LEV-ZAMIR; LEIKIN, 2013; HAYLOCK, 1997; ERVYNCK, 1991; KRUTETSKII,
1976). Inspirado nessas e outras contribuic6es da literatura, Gontijo (2007) propds um conceito
que tem norteado as pesquisas brasileiras que investigam esse tema. O autor destaca sua

concepcdo de criatividade em matematica como

“a capacidade de apresentar diversas possibilidades de solucdo apropriadas para uma
situacdo-problema, de modo que estas focalizem aspectos distintos do problema e/ou
formas diferenciadas de solucionéd-lo, especialmente formas incomuns
(originalidade). Esta capacidade pode ser empregada tanto em situagfes que
requeiram a resolucdo e elaboragdo de problemas como em situacdes que solicitem a
classificagdo ou organizacdo de objetos e/ou elementos matematicos em funcéo de
suas propriedades e atributos, seja textualmente, numericamente, graficamente ou na
forma de uma sequéncia de a¢des.” (GONTIJO, 2007, p. 37).

Essa definicdo mostra, de forma abrangente, como se manifesta a criatividade em
matematica, valorizando a ideia de que existem varios caminhos diferentes para se resolver o
mesmo problema, em especial os mais incomuns. O autor elenca também trés caracteristicas
importantes para o estudo do pensamento criativo: a) fluéncia: capacidade de maltiplas ideias
ou soluces para a resolucdo de um problema dado; b) flexibilidade: capacidade de geracdo de
solucdes que podem ser classificadas em categorias diferentes das quais ja foram propostas; c)
originalidade: esta ligada a novidade e as respostas que fogem ao convencional para solu¢édo do
problema (GONTIJO, 2007a; FONSECA, 2015).

Estratégias, técnicas e métodos para o aprimoramento do potencial criativo ja séo
encontrados em muitos trabalhos na area da psicologia, principalmente voltados para cursos de
desenvolvimento da criatividade em contextos educacionais e organizacionais. Todavia, ao
menos no que diz respeito ao cenario brasileiro, ndo é vasta a producdo no campo de
matematica.

Fonseca (2015, 2019), Gontijo (20074, 2015, 2019), Gontijo, Fonseca e Zanetti (2019),
Fonseca, Gontijo e Zanetti (2018) e Costa, Silva e Gontijo (2021) trazem contribui¢des nesta
seara ao proporem aulas de matematica baseadas em técnicas de criatividade. Técnicas essas
que foram adaptadas para o uso em sala de aula, considerando o espaco e o tempo limitados,

bem como outras variaveis presentes no processo de ensino e aprendizagem.
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Para melhor elucidacdo, sdo apresentadas algumas técnicas no Quadro 4, juntamente
com a descricdo sucinta de como sdo operacionalizadas:

Quadro 4: Exemplos de técnicas de criatividade

Técnica de Criatividade

Descrigéo

Brainstorming

Braindrawing

Tempestade de ideias. A partir de um dado problema, os participantes devem
gerar muitas ideias. Inclusive, gerando ideias que melhorem elementos que ja
foram propostos durante a execugdo da técnica. Quatro regras: (a) sem criticas;
(b) muitas ideias; (c) geracdo em cadeia (ideias propostas podem ser utilizadas
para geracdo de novas ideias); (d) mutacdo e combinagdo (pode combinar ideias

ja mencionadas).

Brainwritting

Similar ao Brainstorming, mas utilizando de desenhos.

Similar ao Brainstorming, mas utilizando da representacao escrita.

Lista de Atributos

A partir de um dado “objeto”, os participantes devem observar com atencdo de
modo a identificar atributos do mesmo para depois propor modificacdes e, em

seguida, transferir os mesmos para outros “objetos”.

Check-List

Difere da lista de atributos, pois nesse caso uma lista com possiveis atributos de
um dado “objeto” sdo apresentados. Os participantes devem refletir entre cada

atributo apresentado e o “objeto”.

SCAMPER
(SCAMCEA)

S — Substitua (local, fun¢do, nome); C — Combine (juntar ideias, conjuntos,
unidades); A — Adapte (usar em outro lugar, em outra situacéo); M — Modifique
(alterar cor, som, forma); C — Coloque outros usos (outros propdsitos, outras
pessoas); E — Elimine (remover partes, omitir); A — Arranje (por ao contrério, do
lado ao avesso). E permitido utilizar apenas parte da sigla, ou seja, s6 0 exercicio

de “S — substituta” j4 € uma técnica de criatividade.

Relacdes forcadas

Os participantes devem comparar dois “objetos” que ndo sejam proximo, como

um carro e uma geladeira ou um violao e um capacete.
) Esta associada a explorar diferentes possibilidades de uso para um dado “objeto”.
Usos alternativos . i )
E similar a sigla “C — Coloque outros usos” da técnica SCAMCEA
o A partir da improvisacdo ligada ao teatro, ao canto ou outra performance, 0s
Dramatizagao

participantes devem propor ideias a partir da imersao de um personagem.

Fonte: Fonseca, Gontijo e Zanetti (2020, p. 205 e 206).

Para este trabalho algumas das técnicas citadas foram colocadas em pratica, como € o

caso do Brainstorming (tempestade de ideias), por meio de resolucdo ou elaboracdo de
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problemas. Além disso, o desenvolvimento da pesquisa foi pautado pela construgdo de um
ambiente propicio & producdo criativa visto que, como foi apresentado, o ambiente é fator de
influéncia nesse processo. Este fato é evidenciado por Gontijo (2007b) que, ap6s discorrer sobre

a relacdo entre a perspectiva de sistemas e a criatividade em matematica, destaca que

“para estimular essa criatividade, os professores devem estar atentos as experiéncias
que os estudantes j& vivenciaram, buscando identificar fatores que provocaram
estimulos positivos e negativos em relagdo & Matematica e como estes fatores agem
na construcdo de uma representacdo positiva da mesma. Devem investigar o curriculo
a fim de examinar a sua estruturacéo, verificando se esta faz um apelo a criatividade
e se sua forma de organizacao privilegia 0s processos criativos ou 0os de memorizagéo.
Devem, ainda, examinar suas concepcdes sobre a Matematica e seu ensino, a fim de
que possam compreendé-la em sua dinamicidade, cuja esséncia é a resolugdo de
problemas.” (GONTIJO, 2007, p.166).

Algumas ac¢des concretas podem ser implementadas a fim de construir um ambiente

favoravel ao desenvolvimento da criatividade. Fleith (2010) destaca que é preciso:

“(a) proteger o trabalho criativo do aluno da critica destrutiva; (b) levar o aluno a
tomar consciéncia dos seus talentos, fortalecendo sua autoestima; (c) desenvolver nos
alunos a habilidade de pensar em termos de possibilidades, de explorar consequéncias,
de sugerir modificacGes e aperfeicoamentos para as proprias ideias; (d) encorajar 0s
alunos a refletir sobre o que eles gostariam de conhecer melhor e a elaborar produtos
originais; (e) envolver o aluno na solucéo de problemas do mundo real; (f) possibilitar
ao aluno participar na escolha dos problemas ou das atividades a serem desenvolvidas;
(g) encorajar o aluno a elaborar produtos originais; (h) considerar as caracteristicas e
necessidades cognitivas, emocionais e sociais do aluno, seu ajustamento a
determinados contextos escolares, bem como o perfil discente desejado em cada tipo
de escola; (i) implementar atividades que estimulem o aluno a produzir muitas ideias;
(j) desenvolver atividades que estimulem o aluno a explorar consequéncias para
acontecimentos que poderdo ocorrer no futuro; (k) oferecer aos alunos informacoes
gue sejam importantes, interessantes, contextualizadas, significativas e conectadas
entre si; (I) prover um ambiente de sala de aula psicologicamente seguro, no qual os
alunos ndo tenham medo de se expor.” (Fleith, 2010, p.58-59).

Alguns autores defendem a ideia de que o0 pensamento critico atua de forma
concomitante ao pensamento criativo. E o caso de Lipman (2003), que considera que o
pensamento € intrinsecamente critico e criativo. Segundo o autor, para a resolucdo de um
problema existem fases que em que a criatividade é requisitada para a geracao de ideias novas
e diferentes. Tais fases sdo seguidas por etapas que exigem o pensamento critico para avaliacéo
e tomada de decisfes em seu curso de acdo. Neste processo, 0 pensamento critico interage

constantemente com o0 pensamento criativo no processo de resolucdo de problemas. Baseados
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nessa premissa e no trabalho de outros autores, Fonseca e Gontijo definiram pensamento critico

e criativo em matematica como

“acdo coordenada de geragdo de mdltiplas e diferentes ideias para solucionar
problemas (fluéncia e flexibilidade de pensamento) com o processo de tomadas de
decisdo no curso da elaboragdo dessas ideias, envolvendo analises dos dados e
avaliacdo de evidéncias de que os caminhos propostos sdo plausiveis e apropriados
para se chegar a solugdo, argumentando em favor da melhor ideia para alcangar o
objetivo do problema (originalidade ou adequacdo ao contexto). Em outras palavras,
0 uso do pensamento critico e criativo se materializa por meio da adogédo de maltiplas
estratégias para se encontrar resposta(s) para um mesmo problema associada a
capacidade de refletir sobre as estratégias criadas, analisando-as, questionando-as e
interpretando-as a fim de apresentar a melhor solugéo possivel.” Fonseca e Gontijo
(20204, p. 917).

O entendimento deste conceito, somado aos demais apresentados servem como uma
base solida para a producéo de atividades que pretendem nutrir a criatividade nos estudantes e
para a sua aplicacéo eficaz em sala de aula. Nao bastando observa-los separadamente, visto que
devem funcionar de maneira organica, possibilitando um trabalho pedagdgico eficiente.

Uma forma de operacionalizar a aplicacdo do conceito de pensamento critico e criativo
nas aulas de matematica foi proposta por Gontijo (2020). Trata-se do Roteiro de Oficinas de

Pensamento Critico e Criativo em Matematica, composto por uma sequéncia de seis etapas,

conforme ilustrado pela Figura 2.
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Fonte: Fonseca e Gontijo (2020b). Disponivel em: https://bit.ly/pensamentocriticoecriativoemmatematica

A primeira etapa — Aquecimento, tem por finalidade criar um clima favoravel a
participacdo dos estudantes, funcionando como elemento motivacional. Esta etapa pode ser
desenvolvida envolvendo elementos matematicos ou ndo, desde que tenham o potencial de
motivar o0s estudantes para as demais etapas que seguirdo.

A segunda etapa — Aproximacdo com a Tarefa, buscar aproximar os estudantes dos
objetos do conhecimento que serdo requeridos no desenvolvimento do problema investigativo,
que é parte da atividade principal da atividade. E uma fase que também tem forte apelo
motivacional, porém, conectado tematicamente ao problema de investigacao.

A terceira etapa — Problema Investigativo, busca envolver os estudantes num profundo
trabalho de geracédo de ideias com vistas a solu¢do de um problema, que pode ser de natureza
sociocientifica ou estritamente matematica. Ao longo do processo de geracdo de ideias, espera-
se gue os estudantes exercitem o pensamento critico avaliando e selecionando as melhores
estratégias para resolvé-lo.

A quarta etapa - Formalizacdo de conceitos e definicbes, € o0 momento de tratar
formalmente dos conceitos envolvidos nas tarefas, proporcionado o aprendizado das estruturas
matematica envolvidas, tanto do ponto de vista operacional quanto conceitual. O professor, a
partir das producdes dos estudantes, promove esse momento de apreensédo profunda dos objetos
matematicos explorados na atividade investigativa.

A quinta etapa — Retrospectiva, tem por objetivo relembrar toda a trajetoria construida
nas oficinas e (re)pensar nas decisdes tomadas e nos caminhos escolhidos, € um momento
complementar ao anterior, porém, busca associar as emocdes as aprendizagens, com um Viés
de autoavaliacéo e avaliacdo do trabalho desenvolvido coletivamente.

A sexta e Ultima etapa — Projec@es futuras, busca extrapolar o conhecimento explorado
para outros dominios ou levar o conhecimento para outros contextos da vida do participante da
oficina. Trata-se de uma tarefa que proporciona novos momentos investigativos para 0S
estudantes a partir do que vivenciaram na oficina.

Em cada uma dessas etapas, técnicas de criatividade podem ser aplicadas, como as

descritas no Quadro 4.
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Ressalta-se que esse modelo de oficinas ja foi aplicado em diferentes investigagdes,
ressaltado o seu potencial de motivar os estudantes e estimular o pensamento critico e criativo
em matematica professores (COSTA; GONTIJO, 2021, COSTA; SILVA; GONTIJO, 2021,
GONTHO; FONSECA, 2020, 2022, FONSECA; GONTIJO, 2022).

2.3 Matematica Financeira

A educacdo financeira € um tema de discussdo que vem crescendo neste século. A
preocupacdo com o conhecimento do mundo financeiro ja passou a ser preocupacao de varios
paises e de seus respectivos sistemas de ensino.

Essa preocupacao foi manifestada pela OCDE e pelo grupo das 20 maiores economias
mundiais (G20) numa publicacdo intitulada Advancing National Strategies for Financial
Education (OCDE, 2013), na estdo listadas estratégias de educacao financeira adotadas por seus
paises membros e convidados. Nela é ressaltada a importancia desse conhecimento para a
protecdo e incluséo do consumidor no mercado, bem como para sua estabilidade financeira
(OCDE, 2013). O documento destaca a importancia de:

e “Estabelecer objetivos e recursos de educacdo financeira mais claros para instituicées
publicas relevantes;

e Auvaliar as necessidades de alfabetizacdo financeira das populacdes e desenvolver
evidéncias internacionalmente comparaveis;

e Reforgar o envolvimento dos sistemas educativos e dos ministérios da educacgéo na
educacdo financeira através de consultas nacionais, parcerias e dialogo internacional;

e Desenvolver competéncias essenciais em letramento financeiro para adultos e jovens
para melhor definir os objetivos de educacéo financeira; definir padrdes de qualidade
e diretrizes sobre o envolvimento do setor privado e civil na educacdo financeira.”
(OCDE, 2013, p. 6).

Reconhecemos, assim como manifestado pela OCDE (2013), a importancia de
trabalhar nos sistemas de ensino com temas relacionados a educacao financeira para o exercicio
consciente da cidadania, tanto sob a perspectiva da economia doméstica quanto da compreensao
do funcionamento do sistema financeiro do pais e das suas implica¢des na vida da populacéo.
Isso abrange pontos como: 0 manuseio de contas bancarias, de empréstimos, e de cartbes de
débito e crédito; a organizagcdo orcamentaria familiar; o conhecimento de investimentos, entre

outros. Munido deste conhecimento o individuo se protege de cobrancas abusivas, evita entrar
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em dividas que ndo pode pagar e planeja seus gastos e investimentos de maneira segura e

consciente. Para tal é necessario entender a matematica por tras desse universo de informacdes.

No cenario brasileiro, a BNCC (BRASIL, 2018a) traz essa temética entre as
competéncias e habilidades que devem compor o curriculo do ensino médio. A competéncia
especifica nimero 1, da area de matematica, cita a importancia de saber interpretar indices por

meio da habilidade de:

(EM13MAT104) Interpretar taxas e indices de natureza socioeconémica, tais como
indice de desenvolvimento humano, taxas de inflacdo, entre outros, investigando o0s
processos de calculo desses nimeros. (BRASIL, 2018, p. 525)

De forma mais direta, a matematica financeira aparece dentro das competéncias 2, 3 e

5 da area de matematica, que dizem, respectivamente:

(EM13MAT?203) Planejar e executar a¢Oes envolvendo a criagdo e a utilizacdo de
aplicativos, jogos (digitais ou ndo), planilhas para o controle de orgamento familiar,
simuladores de calculos de juros compostos, dentre outros, para aplicar conceitos
matematicos e tomar decisdes. (BRASIL, 2018a, p.526).

(EM13MAT303) Resolver e elaborar problemas envolvendo porcentagens em
diversos contextos e sobre juros compostos, destacando o crescimento exponencial.
(BRASIL, 2018a, p. 528).

(EM13MAT304) Resolver e elaborar problemas com fungdes exponenciais nos quais
é necessario compreender e interpretar a variagdo das grandezas envolvidas, em
contextos como o da Matemaética Financeira e o do crescimento de seres vivos
microscépicos, entre outros. (BRASIL, 2018a, p. 528).

(EM13MAT305) Resolver e elaborar problemas com fungdes logaritmicas nos quais
é necessario compreender e interpretar a variacdo das grandezas envolvidas, em
contextos como os de abalos sismicos, pH, radioatividade, Matematica Financeira,
entre outros. (BRASIL, 20183, p. 528).

(EM13MAT503) Investigar pontos de maximo ou de minimo de fung¢des quadraticas
em contextos da Matematica Financeira ou da Cinematica, entre outros. (BRASIL,
2018a, p. 533).

A inclusdo dessas habilidades na orientacdo curricular de matematica possibilita
explorar, em sala de aula com os estudantes, situacGes concretas para compreender 0 mundo
gue vivemos e apoiar 0 processo de tomada de deciséo diante de problematicas que requeiram
conhecimentos no campo da matematica financeira.

Contudo, é importante lembrar que mesmo antes da implementacdo da BNCC
(BRASIL, 2018a), o tema ja era objeto de estudo de diversos pesquisadores brasileiros, como

detalha Almeida (2015) ao fazer um estado da arte com o tema matematica financeira no
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contexto escolar. Nesse trabalho foram apresentadas pesquisas abrangendo temas diversos que
giram em torno da educacdo financeira.

Porém, considerando 0s novos caminhos apontados pela BNCC, Kristerman, Coutinho
e Figueiredo (2020) afirmam que “educar financeiramente pode ser entendido como prover o
estudante com habilidades e competéncias que facam com que este sujeito seja um leitor do
cenario econdmico em que esta inserido e atuando.” Ainda ao discorrer sobre o assunto, 0s

pesquisadores destacam que:

Um novo consumidor deve nascer dessa educacdo, um individuo-consumidor que
saiba ler, refletir e interpretar o contexto social, econémico, politico e tome suas
decisGes amparadas por conhecimentos proporcionados pelas acGes em cenarios para
investigagdo. (p.4)

Alguns autores ratificam esta ideia por meio de experiéncias realizadas com estudantes
do ensino medio; entre eles estdo Kuntz (2019), Schneider (2019), Xisto e Kristerman (2022).
Em comum aos trabalhos esta a preocupacdo com o uso de metodologias ativas e pautadas na
resolucéo de problemas que podem se relacionar ao contexto social dos estudantes.

Destaca-se, ainda, que € possivel trabalhar com conceitos referentes a matematica
financeira sob a Otica do pensamento critico e criativo. A habilidade EM13MAT 203,
supracitada, deixa isso explicito quando se refere a criacdo e utilizacéo de recursos tecnolégicos
e de planilhas de controle de or¢camento familiar, estando assim intrinsicamente ligada aos
constructos de interesse deste trabalho. Utilizando as técnicas e abordagens que compbem a
literatura da area podemos aprimorar tanto a criatividade e o pensamento critico dos estudantes

quanto o entendimento dos temas relacionados a matematica financeira.

2.4 O espaco dos jogos no ensino de matematica
Diversas sdo as estratégias e metodologias de aprendizagem que podem ser adotadas
para 0 ensino de matematica, dentre elas estd o jogo. A importancia da utilizacao de jogos ja

foi destacada por varios pesquisadores, entre eles, citamos Muniz (2010), que nos diz:

O jogo é concebido como um importante instrumento para favorecer a aprendizagem
na crianga e, em consequéncia, a sociedade deve favorecer o desenvolvimento do jogo
para favorecer as aprendizagens, em especial, as aprendizagens matematicas
(MUNIZ, 2010, p. 13)

O autor, em sua obra, destaca a relacdo da crianga com o ludico, manifestada pela

imaginacdo e a brincadeira espontanea. Entretanto, a apresentacdo de jogos com regras
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determinadas pelo professor ndo impede que o estudante se aproprie do conhecimento de forma
prazerosa.

A utilizacdo de jogos para adolescentes, como é o caso dos estudantes do ensino médio
é pautada nessa ideia. Contudo existe na sociedade um entendimento de que nessa etapa ndo é
necessaria a utilizacdo dessa ferramenta, sendo considerada infantil. Acreditamos que tal
afirmacéo é desfundada de bases cientificas e contraproducente para a educacdo. Grando (2000)

nos mostra a relevancia do jogo em todas as etapas de escolarizacao, dizendo:

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas na
medida em que possibilita a investigacao, ou seja, a exploracdo do conceito através
da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno,
quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.
(GRANDO, 2000, p.32)

A referida autora destaca que, apesar dos jogos em si possuirem seu valor por serem
ludicos, para que o ensino dos contelldos de matematica se mostre efetivo, & necessario a
intencionalidade na hora de cria-lo para se ater ao seu papel pedagogico (GRANDO, 2000). Ou
seja, 0 jogo didatico difere dos demais basicamente por seu objetivo.

E facil notar como os jogos se relacionam com a criatividade, principalmente em
matematica. A unido dessas dimensdes se da principalmente pela finalidade em comum, que é
a de resolver situacdes-problema. O pensamento critico e criativo permite que o estudante crie
estratégias e encontre solugdes adequadas para se vencer 0 jogo, seja de maneira individual ou
de maneira coletiva, tanto em situacfes competitivas quanto cooperativas. Por isso a escolha
deste caminho metodoldgico

Levando em consideracgdo o referencial de criatividade e as técnicas para desenvolvé-
las, as habilidades relativas a matematica financeira da BNCC (Brasil, 2018a) e a relevancia
dos jogos didaticos para o ensino da matematica, desenvolvemos o produto educacional
proposto nessa dissertagéo, intitulado Jogo dos Investimentos.

As habilidades EM13MAT203 e EM13MAT303 (BRASIL, 2018a) sdo as que foram
trabalhadas especificamente. Os conteidos matematicos explorados pelo pesquisador para o
desenvolvimento das habilidades elencadas sdo porcentagem, juros simples e juros compostos.
Para uma melhor fluidez da leitura, optamos por apresentar o Jogo dos Investimentos na forma

de apéndice e este esta detalhadamente descrito nos Apéndices I, 111 e IV desta dissertacao.
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3 DELINEANDO A METODOLOGIA DA PESQUISA

Nesta secdo serd descrita a metodologia adotada para este trabalho, a estrutura dos
produtos criados pelo pesquisador e como foram aplicadas as oficinas, tendo por objetivo a

producdo de informaces para analise e relato da experiéncia.

3.1 Abordagem e contextualizacdo da pesquisa

Abordagem da pesquisa

A pesquisa desenvolvida baseou-se nos principios da abordagem qualitativa (MINAYO,
2002). Esse tipo de abordagem tem caracterizado muitas investigacdes no campo da educacao
matematica voltadas para analises dos processos de ensinar e de aprender. A pesquisa

qualitativa, na perspectiva de Garnica (2004), se caracteriza por:

(a) a transitoriedade de seus resultados; (b) a impossibilidade de uma hipétese a priori,
cujo objetivo da pesquisa serd comprovar ou refutar; (c) a ndo neutralidade do
pesquisador que, no processo interpretativo, vale-se de suas perspectivas e filtros
vivenciais prévios dos quais ndo consegue se desvencilhar; (d) que a constitui¢do de
suas compreensdes da-se ndo como resultado, mas numa trajetéria em que essas
mesmas compreensdes e também os meios de obté-las podem ser (re)configuradas; e
(e) aimpossibilidade de estabelecer regulamentagdes, em procedimentos sistematicos,
prévios, estaticos e generalistas (p. 86).

Tendo em vista os elementos apresentados por Garnica (2004), acreditamos que a nossa
pesquisa caracteriza-se como qualitativa, pois: (a) a producdo dos estudantes, por se trabalhar
no campo da criatividade, ndo tem como esperado apenas um unico resultado e nem possuem
funcio de diagndstico definitivo; (b) E esperado o inesperado, que os estudantes apresentem
solucdes diversas que sejam adequadas ao que foi solicitado, nesse ponto a ideia ndo é
comprovar nenhuma hipdtese e sim, a analisar de forma investigativa o que foi apresentado
pelos participantes; (c) levando em conta a forma em que a pesquisa foi construida é impossivel
dissociar as experiéncias passadas pelo professor e seus estudantes, a histéria de cada ator
influencia em como a analise dos resultados é dada (d) a resolucdo das situacdes problemas
serdo guiadas pelo professor participante do estudo e pela cooperacdo pelos pares, tornando
assim o que foi tratado um fruto que advém dessa realidade, que ndo é Unica; (e) a interpretacéao
dos dados estéa sujeita a realidade e ao contexto dos quais esta inserida, ndo existe proposito de

estabelecer padrdes ou regulacdes universais.
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Como destacado nos elementos que caracterizam a abordagem qualitativa, ressaltamos
a ndo neutralidade do pesquisador no desenvolvimento da pesquisa. Ressalta-se que o

pesquisador era o professor regente da turma na qual a pesquisa foi conduzida.

Contexto da Pesquisa e dos Participantes

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede publica de educacdo basica do
Distrito Federal, localizada em uma das regiGes administrativas do DF, anteriormente
conhecidas como cidades satélites. A escola é uma das poucas da comunidade e surgiu para
suprir a necessidade de atendimento de sua populagédo, que precisava frequentar outras regides
administrativas para ter acesso a educacao.

Por se tratar de uma regido advinda de uma invasdo de &rea publica, o nivel
socioeconémico da populacdo, bem como o nivel sociocultural é considerado baixo. Segundo
Companhia de Planejamento do Distrito Federal (Codeplan), a regido se caracteriza por uma
populacdo de baixa renda e com indice de Vulnerabilidade Social (1VS) considerado alto
(DISTRITO FEDERAL, 2020a). A maioria dos estudantes reside nas proximidades da escola,
mas ha alunos que necessitam de transporte para terem acesso a escola.

A escola possui gestdo compartilhada com a Policia Militar, que cuida da parte
disciplinar. No estabelecimento séo ofertados os anos finais do ensino fundamental (6° aos 9°
anos), o ensino médio e da educacéo de jovens e adultos (EJA). S&o atendidos em torno de 1500
estudantes em seus em trés turnos de funcionamento: matutino, vespertino e noturno. A escola
conta com um prédio de 02 andares onde existem 20 salas de aula regulares, 1 laboratério de
Informatica, 1 Sala de Leitura, 1 quadra de esporte coberta, 1 praca de skate e mais de 10 salas
que funcionam como apoio pedagdgico, técnico e administrativo. A escola também ¢é
fisicamente preparada para receber estudantes com necessidades educacionais especiais
(ENEE) contando com rampa para transito entre os andares, banheiros adaptados e salas de
atendimento especializado.

A turma escolhida para o desenvolvimento da pesquisa € de primeiro ano do Ensino
Meédio, composta por 32 alunos sendo 17 mulheres e 15 homens com idades variando entre de
14 e 18 anos. As atividades da pesquisa foram desenvolvidas em uma das disciplinas eletivas
ofertadas para o itinerario formativo de Matematica, intitulada “Matematica Financeira I, que

se encontra no catalogo de eletivas da Secretaria de Estado de Educacdo (SEEDF) e por esse
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motivo é um grupo de estudantes diferente das turmas que tem aula na formacao geral, estando
juntos nessa disciplina apenas uma vez por semana. Vale destacar que para os alunos dessa
escola, a organizacdo curricular para os matriculados no primeiro ano do ensino médio
encontra-se implantada segundo as reformas do novo ensino médio, motivo pelo qual a pesquisa
ndo foi desenvolvida nas aulas de matematica, disciplina que compde a parte da formacéo geral

e obrigatoria para os trés anos do ensino médio.

3.2 Instrumentos e cronograma de aplicacdo

Para a pesquisa foram desenvolvidos 4 (quatro) instrumentos para a producdo de
informacdes. S&o eles:
a) Questionario para diagndstico inicial.

Esse instrumento foi composto por duas perguntas para servir de diagnostico inicial, e
foi o primeiro a ser aplicado junto aos estudantes. As perguntas dirigidas aos estudantes foram:
“1) O que vocé acha que é matematica financeira?” e 2) “O que vocé espera aprender nesta

eletiva?” As respostas foram preenchidas em folhas avulsas e recolhidas pelo pesquisador.

b) Jogo de tabuleiro, intitulado “Jogo dos Investimentos”.

Este instrumento, além de se constituir como uma fonte de producédo de informacdes, €
0 produto educacional desenvolvido como parte integrante desta dissertagéo.

O jogo de tabuleiro é composto por slides de apoio para introduzir a
historia/problematica a ser trabalhada. Nele estdo presentes a narrativa cronoldgica das
atividades, parte que explica as regras do jogo, e algumas tabelas que servem de auxilio para o
desenvolvimento das atividades. Para isso foi necessario o apoio de uma televisdo para
transmisséao dos slides.

Além da parte eletrénica, o0 jogo conta com seis unidades de um baralho composto por
25 cartas, um para cada grupo de 4 a 5 alunos, com situacgdes cotidianas que afetam a dindmica
do jogo (Apéndice I11); e 64 unidades de dados nédo viciados, onde cada participante da atividade
recebera dois deles. Para registros numéricos e célculos de juros simples os alunos receberam
um formuléario chamado “Ficha de Investimentos” (Apéndice IV). O roteiro com todas as

instrucGes para a realizacdo do jogo de tabuleiro esta contido no Apéndice Il ao final do texto.
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c¢) Formulario “Projecdes Futuras”
Esse instrumento foi utilizado apds a finalizacdo das atividades que envolviam o “jogo
dos investimentos”. Por meio desse instrumento, apresentaram um produto criativo que

decorreu das discussdes realizadas durante a dindmica (Apéndice V).

d) Roda de Conversa
Com o objetivo de registrar o feedback dos grupos de estudantes sobre a experiéncia, o
pesquisador promoveu uma roda de conversas, registrada em audio, se caracterizando o ultimo

dos instrumentos de analise.

Procedimentos de Aplicacéao

A pesquisa foi desenvolvida nos horarios regulares de aula da disciplina “Matematica
Financeira I, que compreende duas horas-aula por semana (90 minutos). Em funcéo da carga
horaria semanal, algumas atividades foram desenvolvidas em dois dias, conforme o cronograma
a seguir. As atividades destacadas em negrito no Quadro 5 serdo objeto de descricdo e andlise

na dissertacao.

Quadro 5 — Cronograma inicial de atividades da disciplina Matematica Financeira |

Data Titulo Metodologia
24/02 Apresentacdo da disciplina e do Dinamica de Apresentagdo
professor e Avaliacdo Diagnostica

03/03 Quanto custa? Oficina de criatividade
10/03 Sistematizacdo: porcentagem Oficina de criatividade
17/03 Matematica Financeira parte 1 Oficina de criatividade
24/03 Matematica Financeira parte 2 Oficina de criatividade
31/03 Sistematizacao: Juros Simples Oficina de criatividade
07/04 Sistematizagdo: Juro Composto Oficina de criatividade
14/04 Temas dos Trabalhos Oficina de criatividade
27/04 Cuidando da casa Oficina de criatividade
05/05 Alimentacédo saudavel Oficina de criatividade
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12/05 Aula para reunido de grupos Oficina de criatividade
19/05 Aula para reunido de grupos Oficina de criatividade
26/05 Vamos ao banco Oficina de criatividade
01/06 Minimalismo e Consumismo Oficina de criatividade
08/06 Orientacgdo final para os trabalhos Orientagdo

15/06 Apresentacdo de trabalhos Apresentagdes
22/06 Apresentagdo de trabalhos Apresentacgdes
29/06 Resultado Divulgacéo de resultado

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3 Desenvolvimento das atividades e do Jogo dos Investimentos

Para o planejamento das aulas, foram levadas em consideracdo a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (BRASIL, 2018a) e o curriculo da Secretaria de Educacdo do Distrito
Federal — Curriculo em Movimento (DISTRITO FEDERAL, 2020b). Os objetos do
conhecimento selecionados referem-se a matematica financeira, objeto de trabalho da disciplina
eletiva na qual a pesquisa foi desenvolvida.

O trabalho com os objetos de conhecimento da matematica financeira foi desenvolvido
a partir da perspectiva do modelo de Oficinas de Criatividade em Matematica (GONTIO,
2020).

A criagdo de um jogo de tabuleiro demandou um cuidado especial. Para 0 seu
desenvolvimento, levou-se em conta o seu objetivo, publico-alvo, tempo de desenvolvimento,
entre outras coisas e foi preciso lembrar que o perfil dos desenvolvedores também pode
constituir fator de influéncia (FRAGELLI; SOUTO, 2016). Ainda, como o intuito do jogo é
educacional, temos que considerar que o aprendizado de conhecimentos é seu objetivo
principal.

No caso do “jogo dos investimentos” temos por objetivo o aprimoramento das
habilidades de pensamento critico e criativo, por meio da aprendizagem dos conhecimentos
matematicos de “porcentagem”, “Juros Simples” e “Juros Compostos” e, suas implicagdes na
realidade dos estudantes ao se tratar de economia doméstica. Para o alcance do objetivo temos
por ferramentas a narrativa do jogo, o cenario, o algoritmo e as situa¢es do jogo que devem

colaborar de maneira harmoniosa.
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O publico-alvo definido foram os alunos que estdo no comecgo do ensino médio regular,
tendo que se pensar por isso na adequacdo da linguagem do instrumento e da problemética
central. O tempo de desenvolvimento do jogo abrangeu todo percurso gasto para a elaboracao
do material, que desde o inicio teve que levar em consideracdo todos os pontos destacados
anteriormente. Foi realizada a confeccdo do material fisico, que consiste em recurso visual
importante e tem por objetivo ambientar o estudante na atividade. Referente a questdo da
ambientacdo. os dados também possuem papel importante, além do de gerar o fator sorte, que
influencia as tomadas de decisdo também. As situacfes descritas nas cartas tém por objetivo
simular possiveis acontecimentos do cotidiano dos participantes da atividade, gerando assim
identificacdo entre a atividade e suas realidades e contribuindo, por consequéncia, com o
aumento do engajamento na tarefa.

Alguns autores também destacam a necessidade de fases de teste e de aprimoramento
na producdo de jogos educacionais (ALVAREZ-RODRIGUEZ et al., 2014). A propria
aplicacdo pode ser considerada como testagem do jogo, que pode servir para reflexdo sobre a

necessidade de aprimoramento ou modificagdo da ferramenta educacional.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES DAS EXPERIENCIAS

Neste capitulo serdo descritos de forma detalhada os relatos, em ordem cronolégica, das
aplicac@es das atividades desenvolvidas na pesquisa e as reflexdes decorrentes da observacéo e
andlise das respostas e dos produtos apresentados pelos participantes. Como ferramentas de
argumentacdo serdo apresentados exemplos de producdes dos estudantes, graficos com

informac0es e a transcri¢ao das verbalizagdes dos participantes.

4.1 Concepcoes iniciais dos estudantes sobre Mateméatica Financeira

Considerando todos os instrumentos e 0 cronograma pré-estabelecido a pesquisa de
campo, iniciou-se no dia 24 de fevereiro de 2022 a primeira aula da disciplina eletiva
Matematica Financeira I. Além das apresentacdes iniciais, o professor, com o objetivo de saber
a primeira impressao dos estudantes sobre o tema e as suas expectativas em relacdo a disciplina,
solicitou aos alunos que respondessem as seguintes perguntas: 1) o que vocé acha que é
matematica financeira? 2) o que vocé espera aprender nesta eletiva?

Foram apresentadas 23 respostas. A primeira das perguntas levou a respostas que giram
em torno de relacionar matematica financeira com dinheiro e como administra-lo. Para estudar
a frequéncia das palavras que mais apareceram, foi criada uma nuvem de palavras que

evidenciam as conexdes que eles fizeram com o tema.

Figura 3 - Nuvem de palavras
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Fonte: Elaborado pelo autor

As respostas sdo interessantes, pois denotam que os estudantes ja apresentavam algum
tipo de interesse no assunto e, do ponto de vista social, mesmo em sua maioria provindo de
familias de baixa renda demostram, a partir das palavras mais recorrentes, um entendimento de
gue a matematica financeira estd relacionada ao estudo das financas e administracdo de
recursos. Em seu ultimo relatorio anual, a Associacdo de Educagao Financeira do Brasil (AEF
— Brasil) destacou que, por mais que se tenha apresentado um crescimento nas iniciativas
envolvendo educacdo financeira, € importante que se impulsione iniciativas direcionadas a
publicos mais vulneraveis com pouco ou nenhum uso do sistema financeiro (BRASIL, 2018b
p.20). Como ja foi mostrado, a comunidade da qual a escola faz parte € carente e € positivo que
existam projetos interventivos relacionados ao letramento financeiro.

A pergunta (2) trouxe respostas ligadas a primeira. Se na pergunta (1) os alunos
relacionaram matematica com o mundo das financas, na subsequente a expectativa deles era
justamente estudar como isso € feito de maneira concreta. Veja exemplos de respostas de
estudantes.

Figura 4 — Resposta dos alunos
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Fonte: Producéo dos estudantes
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De maneira geral os estudantes ja tinham suas expectativas de aprendizagem, como 0
gue a presentou a primeira das respostas, entretanto houve alguns casos em que ficou evidente

a falta de conhecimento ou de interesse sobre 0 assunto da eletiva.

4.2 Anélise da producéo escrita

Conforme indicado na metodologia do trabalho, foram desenvolvidas oficinas de
pensamento critico e criativo com os estudantes, seguindo o modelo proposto por Gontijo
(2020). Nesse sentido, serdo descritas a seguir, as atividades planejadas e executadas segundo
esse modelo. Seré relatada uma oficina que foi desenvolvida em 4 dias de aulas, pois, em funcéao
da programacao, ndo seria possivel conclui-la em apenas um dia. A oficina que sera apresentado
foi intitulada por “Quanto vale o seu dinheiro?”.

Na primeira aula, foram desenvolvidas as fases de aquecimento e aproximacao com a
tarefa. Essas fases serdo descritas a seguir.

Aquecimento: Para o aquecimento foi selecionado um video sobre inflagdo. Com o
cenario da pandemia de covid e outros fatores econdmicos o aumento do preco de alimentos e
bens de consumo basico foi amplamente notado na populacéo de baixa renda, por isso a escolha
do tema se mostra adequada e contextualizada. Por se tratar de uma atividade de aquecimento,
0 video escolhido tomou apenas 10 minutos do tempo de aula. Ap6s o video, houve uma breve
discusséo acerca dos assuntos nele abordados.

Aproximagdo com a tarefa: Foi aplicada a atividade: Quanto custa? Nela, os alunos
tiveram que estimar precos de produtos aos quais eles s6 viam a imagem. Os alunos foram
orientados, a cada imagem, a fazerem reflexdes que os ajudem a estimar o preco dos objetos,
explorando o pensamento critico nas analises e estimativas realizadas.

Uma das imagens apresentadas foi de um aparelho de telefone celular (Figura 5).

Existem varios tipos de aparelhos, com varias fungdes e precos diferentes.
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Figura 5 — Modelo de celular

Fonte: https://www.motorola.com.br/smartphone-moto-g20/p?idsku=1117 (sitio oficial da Motorola)

Algumas perguntas apresentadas para os estudantes:
e Qual é a marca do aparelho?
e Quais sdo as configuracoes internas dele?
e Quanto de capacidade de armazenamento ele possui?
e O modelo é recente ou ultrapassado?

Foram escolhidos objetos de vérias faixas de precos e, para cada um deles, perguntas
especificas para favorecer as estimativas dos seus pregos. Para esse tipo de atividade,
escolhemos produtos que estdo relacionados com a realidade dos estudantes, de modo que
pudessem estimar o valor a partir de experiéncias empiricas, mesclados com produtos das quais
eles precisem criar estratégias para fazer a estimativa. Além disso, apresentamos imagens de
objetos cujo valor contrastavam enormemente entre si, enriquecendo 0 momento da atividade.

Um exemplo foi a apresentacdo da imagem do quadro Abaporu, de Tarsila do Amaral (1928).
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Figura 6 — Abaporu

Autor: Tarsila do Amaral

As perguntas levantadas foram:
e O quadro possui renome? E a autora?
e De que ano é esse quadro?
e O quadro tem dono?
e O quadro ja foi vendido? Por quanto?
As discussdes com os alunos foram realizadas a partir da técnica de criatividade
chamada tempestade de ideia (Brainstorm), cuja finalidade é a geracdo de ideias e, a partir

delas, aprimorar o pensamento para obter um melhor resultado na atividade.
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Na segunda aula, desenvolvemos uma atividade complementar da fase de aproximacao
com a tarefa e a fase do problema investigativo. O pesquisador optou por propor situagdes-
problema envolvendo acréscimos, decréscimos e porcentagens. Alguns dos produtos que
compunham o aquecimento da oficina foram aproveitados para compor 0s exercicios propostos.
Segue um exemplo de atividade desenvolvida: “O celular mencionado na atividade anterior
entrou em promocdo e estd com desconto de 10% para pagamento a vista. Considerando que
seu valor inicial era de 1400 reais, quanto ele custaria se comprado a vista?”

Além de trabalhar os aspectos matematicos necessarios para resolver esse problema,
aproveitou-se a ocasido para instigar os estudantes para exercitar a capacidade de elaborar
novos problemas. Recomendou-se que os problemas elaborados fossem coerentes e que
utilizassem de alguma ferramenta ou célculo matemético e ter pelo menos uma forma de
resolucdo possivel. Este método se mostra nutritivo a criatividade e € chamado elaboracao de
problema (problem posing). A seguir, apresentamos algumas producdes dos estudantes

relativas a elaboracao de problemas.

Figura 7 — Exemplos de perguntas elaboradas
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Fonte: Producéo de estudantes

O primeiro dos problemas propostos na figura 7 se mostrou adequado para a
finalidade; infelizmente foi um dos poucos. No segundo problema, exemplificado a
inadequacdo, esta no fato de que ndo é preciso utilizar nenhuma ferramenta ou célculo
matematico para obter a solucdo, fora que a questdo pode gerar interpretacdo ambigua por falta
de informagdes. Ficou evidente a falta de contato dos alunos com o héabito de elaborar

problemas envolvendo operac6es aritméticas mais complexas.
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Em uma pesquisa envolvendo criatividade em matemética com alunos do ensino
fundamental, Costa e Gontijo (2021) também se depararam com uma conclusdo parecida ao
proporem uma tarefa de elaboracdo de problemas, na qual os estudantes deveriam propor
problemas a partir de informacgdes apresentadas em um grafico construido pelos préprios
estudantes a partir de um levantamento de dados realizado durante a aula. A maioria dos
estudantes optaram por escrever perguntas com as opera¢fes mais elementares que conheciam.
Além disso, parte dos participantes apresentaram questdes com respostas inadequadas, que ndo
utilizaram ferramentas matematicas ou perguntas com respostam pessoais, de opiniao.

A utilizacdo de operacgdes mais elementares pode ser interpretada como a presenca de
concepcoes e estratégias matematicas mais “automaticas” e “intuitivas” no pensamento dos
estudantes. Fonseca (2015) constatou algo parecido ao analisar as produgfes dos estudantes em
um dos itens de um teste de criatividade em matematica, para o qual os estudantes foram
instruidos a elaborarem equacgdes com 0s nimeros 4, 6 e 7, nessa ordem e utilizando as quatro
operacdes basicas e fazendo uso de parénteses se desejassem. No item em questdo, respostas

que utilizaram a operacdo de divisdo e faziam uso de parénteses foram raras.

Atividade Investigativa: Avancando para a terceira aula, houve a aplicagcdo do Jogo
dos Investimentos, que € um tipo de jogo de tabuleiro com objetivo didatico, ja descrito
anteriormente. Esse foi o ponto alto da oficina, no qual tivemos uma experiéncia rica em
aprendizagem e com muitas informacdes para registro. Em resumo o Jogo dos Investimentos é
dividido em quatro partes (ou etapas):

12 parte: Todos os estudantes comegcam com um total de 4200 reais para
investir. Além disso, devem sacar duas cartas do topo do baralho de atividades do jogo.
Os jogadores devem cumprir as agdes descritas nas cartas, que vao alterar para mais ou
para menos seu capital inicial.

2% parte: Os participantes devem distribuir seu capital em pelo menos 2
investimentos financeiros dentro de um rol de 4 que serdo apresentados e explicados a
eles. O jogador pode escolher quanto vai aplicar em cada um dos que desejar.

32 parte: E apresentada uma tabela com os rendimentos de cada investimento

em relacdo ao nimero obtido com o rolamento de dois dados ndo viciados. Apos 0s
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rolamentos dos dados, os alunos devem calcular o rendimento de seus investimentos.
Os resultados sdo registrados em uma ficha que € entregue a eles.

42 parte: Os alunos devem compartilhar os seus resultados e precisam refletir
sobre as escolhas que tomaram. Esse é o final da rodada. A segunda rodada se inicia a
partir dos valores obtidos e com a adi¢cdo de mais 4200 reais, mesmo valor da primeira
etapa e assim as demais devem ser replicadas. Recomenda-se que sejam feitas entre
duas e trés rodadas. Quando o jogo termina, o professor deve provocar os estudantes a
refletirem a respeito das estratégias adotadas, sobre o que aprenderam acerca dos
investimentos apresentados e da importancia de investir. Todos vencem 0 jogo por

construirem seu aprendizado.

Para iniciar o trabalho com o Jogo dos Investimentos, fizemos primeiramente a
ambientacdo dos estudantes em uma histéria de um trabalhador adulto que deseja investir seu
dinheiro excedente, onde sdo apresentadas algumas opcdes de produtos para empregar suas
guantias. Depois de ambientados, os estudantes ficaram a par das regras e do funcionamento do
jogo, sendo provocados a ativar 0 pensamento critico para proceder as escolhas da divisdo do
dinheiro.

Os investimentos apresentados foram baseados na realidade, porém a simulacdo da
volatidade fica a cargo de dois dados n3o viciados, sendo o rendimento atrelado a sorte. E
necessario haver essa explicacdo, deixando nitido que investimentos ndo se tratam
aleatoriedade. A seguir, descrevemos a atividade.

Uma pequena apresentacéo de slides ajudou na dinamica. A primeira figura importante

a ser apresentada é a do um or¢camento domeéstico genérico a servir de base.

Quadro 6 - Orcamento doméstico
Salério de Dezembro: R$ 3.000,00

Despesas basicas (Agua, Luz, Telefone, Internet, Gas): R$ 400,00
Mercado: R$ 300,00

Transporte (locomocgéo): R$ 250,00

Despesas pessoais (Vestimenta, utilidades, cosméticos etc.): R$ 500,00
Lazer (Cinema, festas, shows etc.): R$ 200,00

Comer fora/pedir comida: R$ 150,00
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Restando: R$ 1200,00

Fonte: Elaborado pelo autor

O capital de investimento basico é de R$ 1.200,00 acrescidos do valor de um salario
integral, referente ao bénus de Natal (13° salério). Isto posto, 0s estudantes comecam a
movimentar-se pelo tabuleiro do jogo, retirando do baralho 2 cartas envolvendo situagdes
diversas, que podem ocorrer no cotidiano de qualquer pessoa. As cartas podem ser de
rendimentos (verdes), gerando uma quantia a mais a ser investida; de prejuizo (vermelhas),
diminuindo a quantia a ser utilizada e de escolha (amarelas), que ficam a cargo do jogador
decidir se ou quanto vai gastar de dinheiro com a situagdo proposta, a depender do que estiver
especificado na carta. Durante essa etapa do jogo, as falas dos estudantes foram registradas em
arquivos de &udio, de modo a favorecer as analises de suas escolhas.

Foram registrados 4 audios, coletados nos grupos de estudantes. Todos 0s grupos
entenderam que as cartas simulam bem situagdes cotidianas. A pergunta feita foi: O que vocés
acharam das situagdes apresentadas nas “cartinhas”? A seguir, alguns registros dos estudantes,
destacando o grupo a que pertenciam.

“Eu achei criativas e bem reais. Mostram que também na vida

real tem imprevistos. Sejam bons ou ruins” (grupo 1)

"Tipo, é algo que acontece na vida, vocé tem certas ocasides que
vdo fazer vocé gastar dinheiro” (grupo 2)

As respostas dadas pelos alunos demonstram que, pelo menos para alguns, o objetivo
de refletir sobre quando utilizar o dinheiro foi alcancado. Tal aprendizado também supre
algumas das expectativas dos proprios estudantes, como é facil notar na figura — Nuvem de
palavras, onde o verbo administrar (que se refere a dinheiro/economias) é uma das palavras de
maior tamanho, por conta de sua frequéncia de aparicéo (6 vezes).

A partir da quantia que possuem em maos, os alunos, utilizando diversas estratégias

dividiram suas quantias em pelo menos 2 investimentos cada. As opgdes eram:
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Tabela 1 - Opgdes de investimento

Nome Risco Rentabilidade
Poupanca - 4,4%
Fundo de Investimentos Iniciantes Baixo 3a6,7%
Fundo de investimento Sénior Médio -2,3a9%
Acgdes da bolsa de valores Alto -15a 30%

Fonte: Elaborado pelo autor

Nessa etapa, os alunos receberam uma ficha para organizar suas informacgdes. Foram
coletadas 27 producdes, dentre elas 11 ndo completaram 3 rodadas, o que é compreensivel
levando em consideracao que a esta parte da oficina precisou de dois dias de aplicacdo e que os
alunos possuem tempos diferentes de aprendizagem. O formulério entregue aos alunos era

dotado de 3 fichas de investimento, uma para cada rodada, como mostra a figura a seguir

Figura 8 - Ficha de Investimentos (Formulario)

Ano | Investimento Capital Rendimentos Rendimentos Montante Final
(% a0 ano) (Em Reais)

Poupanca

F.1. Iniciantes

F.1. Sénior

Acdes

Total

Fonte: Elaborado pelo autor

A coluna “Capital” €, para o trabalho de desenvolvimento da criatividade e do
pensamento critico dos alunos, a parte mais interessante a ser observada, pois € onde os alunos
constroem a propria carteira de investimentos. Aqui é imperativo fazer algumas consideracdes.
A primeira delas € sobre a diversificagdo; mesmo orientados a escolher pelo menos duas op¢oes
de investimento, todos os alunos investiram em no minimo trés, sendo que 22 deles aplicaram

um pouco suas economias em cada um deles.
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Gréfico 1 - Distribuicdo das porcentagens de dinheiro aplicadas nos quatro

investimentos na primeira rodada

Rodada 1 (porcentagem)

ENo-9 W 10-19 20-29 MM 30-39 [ 40-49 [ 50-59 [ 60-99

Poupanga F.l.Iniciantes F.|.Sénior Acdes

Fonte: Elaborado pelo autor

Outra consideracdo importante é a escolha da distribuicdo percentual do capital
aplicado. No gréafico 1 sdo apresentados os 4 investimentos na base, com seus respectivos
nomes; as cores sao referentes ao intervalo de porcentagem do capital inicial aplicado pelo
participante da oficina, e possuem sua legenda na parte superior; na lateral temos a quantidade
de estudantes que aplicou o intervalo de porcentagem em cada um dos investimentos.

Para ajudar na interpretacdo, tome por exemplo a coluna poupanga, podemos
observar que, considerando x o valor aplicado, 2 estudantes investiram no intervalo 0% < x <
10% de seu capital nesse investimento, 3 investiram no intervalo 10% < x < 19% do capital, 11
investiram no intervalo 20 < x < 30 e assim por diante.

No comeco do jogo, a maioria dos estudantes optou por distribuir o dinheiro
igualmente, ou quase por igual, com valores entre 20 e 30%. Essa informacéo é confirmada

quando observamos o grafico 1.
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Rodada 1 (Maior quantidade) Rodada 3 (Maior quantidade)

27 respostas 16 respostas

48,1%

@ Poupanga
@ F.liniciantes
F.I. Sénior

® Acdes
@ Nenhum

‘p

Gréfico 2 — Investimentos que receberam maior aporte de capital nas rodadas 1 e 3

Fonte: Elaborado pelo autor

No gréafico 2 é apresentado onde o estudante optou por aplicar a maior por¢do do seu
capital inicial. As cores sdo relativas a cada um dos quatro investimentos. Observe que a cor
roxa possui a legenda “Nenhum”, ela representa a porcentagem de alunos que optou por
distribuir seus investimentos de forma igualitaria entre cada uma das quatro opcoes
apresentadas. Ao observa-lo notamos que poucos estudantes escolheram apostar no
investimento “a¢des da bolsa” na primeira rodada (Rodada 1), preferindo distribuir em partes
iguais seu dinheiro ou colocar a maior parte nos investimentos mais seguros.

Podemos notar que na ultima aplicacdo (Rodada 3) o cenéario mudou, os estudantes
decidiram arriscar e direcionar a maior parte de seu dinheiro nas acdes da bolsa. Ao final da
atividade foi perguntado se alguém estabeleceu uma estratégia para guiar suas escolhas de
investimento, porém houve poucos relatos de estratégias estabelecidas. Entretanto, pela analise
das respostas uma possivel explicacdo para o aumento da aplicacdo de dinheiro no ativo de
maior risco é que, depois de adquirida um pouco de experiéncia com ativos de menor risco, 0s
participantes se desafiaram a tentar alcancar um rendimento maior com o dinheiro que possuiam
a disposicéo

Ainda, sobre a terceira rodada do jogo é essencial comentar sobre a poupanca. Por ser
a que apresentou a maior seguranc¢a, na uUltima rodada uma grande parte dos participantes
continuou aplicando seu dinheiro nela. Esse fenbmeno mostra que os estudantes apresentam
perfis de investimento diferentes. Alguns optaram pelo mais seguro, outros decidiram ariscar,

e ainda, uma parte optou por equilibrar os seus riscos.
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Por fim, é preciso comentar que aproximadamente 59,3% dos estudantes nao
mantiveram as suas estratégias de distribuicdo de dinheiro constante ao logo das rodadas. A
vontade de “experimentar” o que acontece ao apostar em um investimento que possui maior
rentabilidade pode explicar esse achado. A medida que os alunos tinham sorte ou azar com suas
escolhas, os valores eram trocados.

No que toca aos aspectos motivacionais, essa parte do trabalho se destaca dos demais.
O jogo de tabuleiro constituiu experiéncia envolvente e engajadora. Mesmo 0s alunos que
rotineiramente ndo eram participativos, demonstraram interesse em aprender por meio do jogo.

As imagens a seguir servem de ilustragéo.

Figura 9 — Fotos dos alunos jogando
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Fonte: Arquivo do pesquisador

Destacamos que a quarta etapa do modelo de oficinas utilizado - Construcdo do
conceito — foi desenvolvida concomitantemente a fase de Investigacdo. Essa etapa se iniciou a
partir do momento em que os alunos comegcam a calcular seus rendimentos financeiros
utilizando as ferramentas matemaéticas e ndo cabia fazé-la de maneira desconexa. O professor
atuou como “motor” orientador para favorecer aos estudantes a construcéo desse aprendizado.

A aula 4 foi utilizada para o desenvolvimento das demais etapas da Oficina de
Pensamento Critico e Criativo em Matematica, no contexto do Jogo dos investimentos.
descrevemos a seguir, essas etapas.

e) Retrospectiva: Foram expostas as defini¢oes de juros simples e compostos, capital,
taxa de rendimentos, tempo de aplicagdo e montante; relacionando as suas formulas e métodos
de célculo aos investimentos que eles tiveram a oportunidade de investir ao jogar. As relacdes
feitas mostraram ser frutificas para ajudar no aprendizado deste conte(do. A partir dessa
exposicéo, os alunos foram questionados acerca de suas aprendizagens e sobre os fatores que
contribuiram ou que dificultaram ao longo das aulas.

Treze estudantes responderam a um formulario que tinha por objetivo obter um
feedback sobre o desenvolvimento das atividades. Apenas um estudante (Estudante M) nédo

apresentou comentérios positivos sobre a aprendizagem adquirida na atividade. Saber a
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percepcao dos estudantes a respeito de todo o trabalho realizado constitui fator fundamental da
pratica pedagdgica, e por esse motivo estdo transcritas as suas respostas.

“Eu gostei, por que da uma nog¢do de como devemos administrar
o dinheiro e é bom, para que quando eu estiver trabalhando, irei
saber dividir as despesas do més” (Estudante A)

"Eu achei legal porque incentiva os alunos a investir e dar valor
ao dinheiro” (Estudante B)

"Gostei bastante pois o dever (0 jogo de tabuleiro) nos mostra
como vai ser o nosso futuro, nos prepara para a vida, assim
podemos dizer” (Estudante C)

"Gostei, pois, nos ajuda a entender os gastos que vamos ter ao
longo da vida” (Estudante D)

"Gostei bastante pois é um jeito diferente de aprender, com itens
diarios do cotidiano. E uma forma mais facil de lembrar e fixar.
OBS: Eu investiria bastante pois sempre ha aumento na gasolina,
comidas, remédios etc. ” (Estudante E)

"Gostei bastante da atividade, com ela consegui ter uma visao
mais aprofundada nos investimentos” (Estudante F)

"Achei legal. Além de ser bem interativo, as aulas tém atividades
que abordam algo realmente importante, no sentido de ser algo
que realmente vamos utilizar na vida. E uma matéria que eu acho
que devia ser obrigatéria na escola; fazer pelo menos um
semestre obrigatoriamente. Vocé (pesquisador) soube abordar o
contetdo de uma forma bem legal. E isso, foi legal e eu consegui
aprender o conteido até agora e como aplica-lo, 0s riscos etc.
(Estudante G)

"Foi bem legal, ela nos ensinou mais ou menos como investir
nosso dinheiro” (Estudante H)

"Gostei bastante da atividade, achei bem legal, o fato de nos
colocar em uma situagdo hipotética para conseguirmos investir
nosso dinheiro. Eu ndo conhecia as formas de investimento além
da poupanca, entdo foi meio que uma maneira de me preparar
melhor para quando conseguir minha prépria independéncia
financeira. (Estudante I)



57

"O fato de saber como a vida funciona (gostei); aprendi que
sempre vai acontecer algum imprevisto e isso pode mudar ou
adiar os planos.” (Estudante J)

"Eu achei muito legal e bacana pois € tipo uma simulagdo de
investimentos, para que no futuro podermos saber como sera”
(Estudante K)

"Eu gostei muito da atividade, acho que aprendi com a atividade
foi a morar sozinho pra ndo sustentar ninguém porqué gosta
dinheiro e sozinho néo, e a gastar melhor o dindin (dinheiro)”
(Estudante L)

"Se eu entendi eu ndo tenho certeza, mas estou gostando de fazer
sim (as atividades)” (Estudante M)

Levando em consideracdo as respostas apresentadas, podemos concluir que a oficina
apresentou, por meio do Jogo dos Investimentos, uma estrutura basica de orgcamento doméstico
para o aprendizado dos participantes. E 0 caso dos estudantes A C e D. Além disso, foram
colocados em situacGes de imprevisibilidade que podem acontecer no cotidiano e que impactam
no orcamento, como visto com os estudantes C, D, E e J. Estes aprendizados, mesmo néo se
baseando em conceitos complexos da matematica, se mostram Uteis e relevantes para os
estudantes. Ainda, observando o que disseram os estudantes B, E, F, H, | e K é perceptivel que
para alguns deles foi o primeiro contato com diferentes conceitos que permeiam o mundo dos
investimentos financeiros.

Por altimo é interessante destacar que o trabalho com o contetdo de juros simples se
deu de maneira muito natural, com o foco na sua aplicabilidade. As falas transcritas demonstram
gue iniciativas de trabalho com este tema sdao motivadoras e promovem o aprendizado de ideias

importantes para a educagao financeira.

f) Projecdo Futura: Pouco antes do término do jogo, o pesquisador entregou o
formulario de projecdes futuras, que é o nosso Ultimo objeto de discussdo. Os participantes da
oficina foram instruidos a imaginar uma possivel carreira profissional futura, pesquisar sobre o
salario médio nessa carreira e as despesas comuns que nos deparamos no cotidiano. Dotados
dessas informacdes eles foram instruidos a construir um orgamento doméstico em formato de

tabela. O pensamento criativo se expressa nessa atividade. Cada aluno tem varias op¢oes de
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escolha de quais gastos vai elencar, desde que listados os mais importantes, de construir
modelos de organizacdo de informagdes da maneira que preferir e de como destinar seus
excedentes.

Apenas 13 estudantes realizaram essa atividade, devolvendo os formularios
preenchidos. Na Figura 10 é apresentada uma producdo dos estudantes, considerada bem
elaborada.

Figura 10 — Orgamento domeéstico do estudante G

Projegdes Futuras

1) Pesquisem sobre uma profissdao que gostariam de ter no futuro ¢ o salirio médio dela. A
partir disso faga um orgamento hipotético da vida caso trabalhasse com a profissao escolhida.
Pegam ajuda para familiares ¢ amigos mais velhos para ter uma nogdo melhor de quais scriam
as despesas e quanto gastaria com cada uma delas. Lembrem de separar uma parte dos
rendimentos para guardar ou investir. No final, faga uma tabela nesta folha explicando sua
profissdo. seus rendimentos, despesas, a quantia que vai guardar/investir ¢ o que pretende
fazer com esse dinheiro (ex: se vai deixar para emergéncias, se vai juntar para comprar
alguma coisa que ¢ cara, se vai fazer uma viagem legal, etc...).
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Fonte: Arquivo do pesquisador

Apesar da maioria dos estudantes ter conseguido apresentar uma tabela adequada, em
alguns casos os produtos se mostraram desorganizados ou com poucas informagdes (pouco
elaborados). Na figura 11 é visto um desses exemplos. Este tipo de produto ndo esté errado,

mas apresenta pouca criatividade da parte do estudante em sua elaboracéo.
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Proje¢oes Futuras

1) Pesquisem sobre uma profissdo que gostariam de ter no futuro e o salario médio dela. A
partir disso faga um orgamento hipotético da vida caso trabalhasse com a profissao escolhida.
Pecam ajuda para familiares ¢ amigos mais velhos para ter uma nogio melhor de quais seriam
as despesas e quanto gastaria com cada uma delas. Lembrem de separar uma parte dos
rendimentos para guardar ou investir. No final, faga uma tabela nesta folha explicando sua
profissdo, seus rendimentos, despesas, a quantia que vai guardar/investir e o que pretende
fazer com esse dinheiro (ex: se vai deixar para emergéncias, se vai juntar para comprar
alguma coisa que € cara, se vai fazer uma viagem legal, etc...).

AN gE |

Figura 11 — Orcamento doméstico do estudante M

Fonte: Arquivo do pesquisador

A analise da producédo dos orgcamentos para identificar qual seria 0 mais criativo ndo
foi realizada. Porém, poder-se-ia elencar elementos a serem observados, como por exemplo:
tipo de tabela utilizada, despesas e rendimentos elencados, elaboracéo, etc... Em contrapartida
esse estudo focou em apresentar os produtos criativos e analisar a adequacéo e o que o estudante
construiu de conhecimentos.

Além do pensamento criativo, os participantes aqui exercitam seu pensamento critico
em matematica. No processo de criacdo perguntas surgem naturalmente, como por exemplo:
“todos os gastos primordiais estdo presentes na planilha?" e “Os valores elencados, como 0
salario e as despesas, sdo razoaveis?”.

Ante ao exposto acredito que o relato de experiéncia da aplicacdo das atividades deixa
evidente as suas potencialidades e limitagbes no que diz respeito ao desenvolvimento do

pensamento critico e criativo de seu publico-alvo, cumprindo assim os objetivos propostos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi apresentado nessa dissertacdo, podemos concluir que o Jogo dos
Investimentos é uma ferramenta didatica, de natureza ludica, adequada para utilizacdo em sala
de aula por professores de matematica que atuam no ensino médio. Este produto educacional,
da forma como foi concebido e aplicado, apresenta potencial para estimular o pensamento
critico e criativo em matematica de estudantes. Ainda, em consonancia com o curriculo escolar,
permite o aprendizado dos contetdos relativos a matematica financeira e o desenvolvimento de
habilidades e competéncias que giram em torno do tema.

O Jogo dos Investimentos teve grande aceitacao de seu publico-alvo e mostrou-se uma
boa opcédo de ferramenta de aprendizagem ativa, com carater ludico e educativo, promovendo
ampliacédo das opcbes metodologicas para o trabalho pedagdgico. Com ele, foi possivel praticar
o calculo de porcentagens e de juros simples de uma forma natural e dentro de um contexto
plausivel para a realidade dos estudantes. Nesse sentido, a escolha do tema: matematica
financeira foi um sucesso.

Para além do produto educacional, as atividades e tarefas criadas para compor a oficina
de pensamento critico e criativo em matematica: “Quanto vale seu dinheiro?” também
apresentaram resultados parecidos ao supracitados; se configurando como mais uma ferramenta
de trabalho para o campo da matematica financeira.

Devemos levar em consideracdo que alguns fatores podem ter afetado a pesquisa:

O primeiro dele € que o ano letivo de 2022 é o primeiro que comecou em formato
presencial depois do inicio da pandemia de COVID-19. Em decorréncia do tempo que 0s
estudantes permaneceram em inatividade ou em atividades remotas, muitos apresentaram
dificuldades para aprender matematica, 0 que pode ter afetado o desempenho nas tarefas
propostas. Outra novidade desse ano letivo foi a mudanca do formato do ensino médio. Com
essa transicdo, professores tiveram que reinventar praticas de ensino para a adaptacdo aos
itinerarios formativos. Por outro lado, os estudantes pela primeira vez precisaram escolher parte
das disciplinas que gostariam de aprender, com pouca ou nenhuma instrugdo prévia advinda de
anos anteriores.

A pesquisa em questdo também foi realizada em um colégio civico-militar, onde os

alunos precisam seguir regras de vestimenta e de comportamento restritivas, que por vezes
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geraram desconforto dentro do ambiente escolar. Por isso, o clima em torno desse ambiente
pode ndo ter sido o ideal para a promocdo do pensamento critico e criativo dos participantes.

Quanto ao Jogo dos Investimentos, os participantes apresentaram duvidas a respeito
do funcionamento ao longo da atividade. Uma alternativa eficiente para sana-las e que levaria
a melhoria do jogo de tabuleiro é a elaboracéo de um livro de regras para servir de apoio.

A criacdo de atividades promotoras do desenvolvimento critico e criativo em
matematica, principalmente por meio de oficinas e jogos didaticos, ndo precisa se limitar ao
tema “matematica financeira”, constituindo alternativa interessante para a continuidade da
pesquisa em questdo. Nesse sentido, poderiam ser exploradas mais estratégias e técnicas que ja
estdo consolidadas pelos estudos no campo da criatividade.

A literatura de pensamento critico e criativo em matematica ainda é recente e expandir
as pesquisas nessa area pode mostrar mais caminhos para a producédo de ferramentas de auxilio
ao professor. O aprimoramento das op¢des metodoldgicas contribui com a melhoria das praticas

de ensino e por consequéncia, do ensino de matematica.
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APENDICE | — Roteiro da oficina: Quanto vale o seu dinheiro?

1) Objetivos
Em consonancia com a BNCC (2018a), a oficina pretende trabalhar a

competéncia geral 2 que versa:

“Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas”
(Brasil, 2018a, p. 9)

Na &rea de matematica trabalharemos a competéncia especifica 3 que diz:

“Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos, em seus
campos — Aritmética, 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 adequacdo das solucdes propostas, de modo a
construir argumentacéo consistente.” (Brasil, 2018a, p. 527)

Nessa competéncia uma das habilidades que devem ser desenvolvidas, e que sera foco
desta atividade, ¢ a seguinte:

“(EM13MAT303) Resolver e elaborar problemas envolvendo
porcentagens em diversos contextos e sobre juros compostos,
destacando o crescimento exponencial.” (Brasil, 2018a, p.528)

Ja, considerando o curriculo em movimento da educacdo basica do Distrito Federal
(2020b) temos os seguintes objetivos de formacao geral:

(a) IFG008: Aplicar a criatividade, o conhecimento cientifico e a
capacidade de argumentacdo para promover o respeito a dignidade
humana e buscar solugdes consensuadas na defesa da diversidade, no
combate ao preconceito e para construcdo da cultura da paz; (b)
IFG010: Apreender a acdo empreendedora como um campo de
aplicacdo dos conhecimentos tedricos e préticos, de criatividade e de
didlogo para o desenvolvimento da confianga, da proatividade e do
autoconhecimento. (DISTRITO FEDERAL, 2020b, p. 137-138).

2) Problema a ser resolvido: Qual seria a estratégia de investimento mais adequada

para seus planos futuros? Criar um plano de investimentos e refletir sobre situagdes cotidianas
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que afetam os gastos de uma pessoa.

3) Contelidos da Atividade: Juros Simples e Compostos

4) Publico-alvo: Estudantes do 1° ano do Ensino Médio

5) Pré-requisitos: Porcentagem e equacgdes

6) Materiais: Calculadora, quadro e pincel, projetor de imagem ou televiséo,
formularios “Ficha de Investimentos” e “Proje¢des Futuras” (Apéndices IV e V), dados ndo

viciados.

7) Tempo de duracao da atividade: 4h (pode variar dependendo do numero de

rodadas feitas na atividade principal)

8) Resultados esperados: Ao final da oficina os alunos deveréo ser capazes de:
e Reconhecer alguns tipos de investimentos existentes
e Conhecer as vantagens e desvantagens de investimentos de diferentes niveis de risco
e Organizar um planejamento de gastos e uma estratégia de investimento
e Tomar decisbes que alteram ou ndo seu planejamento de gastos e de investimentos
durante a vida
e Trabalhar com previs6es de rendimento do dinheiro a longo prazo com base nos
conhecimentos sobre juros compostos

e Fazer calculos de Juros e montante

9) Estratégias de Ensino e Aprendizagem

a) Aquecimento

Nessa etapa € aconselhado que se utilize um video curto com intuito de
apresentar o que é inflacdo e como os pre¢os das coisas sao impactados por ela.

b) Aproximacgdo com a tarefa
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Jogo Quanto custa? Serdo mostradas dez imagens de objetos e os estudantes
devem estimar o valor. Por exemplo: Um produto do mercado, um carro, um quadro
famoso, algum material escolar, uma joia. Os 3 estudantes que ficarem mais proximos
ou acertarem o valor do objeto ganham um ponto. No final o(s) estudante(s) que somar
mais pontos é o vencedor e fica a critério do professor dar um prémio ou ndo, uma
sugestdo seria um bombom.

c) Desenvolvimento da tarefa

Aplicacdo do jogo dos investimentos (Apéndice I1)

d) Sistematizacao:
e Explicar os conceitos matematicos de Juros Compostos utilizados na
atividade.
e Mostrar 0s motivos que levam as pessoas a diversificar seus
investimentos.
e Enfatizar a importancia de se ter uma organizacéo financeira, tanto para

guardar dinheiro, quanto para realizar sonhos.

10) Projecbes futuras: Peca para os alunos pesquisarem sobre uma profissdo que eles
gostariam de ter no futuro e o salario médio de cada. A partir disso o aluno deve fazer um
orcamento hipotético da vida dele se trabalhasse com a profissao escolhida. Peca para os alunos
pedirem ajuda para familiares e amigos mais velhos para ter uma noc¢éo melhor de quais seriam
as despesas e quanto gastaria com cada uma. O estudante tem que separar uma parte dos
rendimentos para guardar ou investir e explicar o que ele pretende fazer com esse montante
(exemplos: deixar para emergéncias, juntar para comprar alguma coisa que € cara, fazer uma
viagem legal). No apéndice V esta um exemplo de atividade que pode ser aplicada com esse

objetivo.
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APENDICE Il - O Jogo dos Investimentos

A oficina segue um roteiro onde o estudante tem que se colocar no lugar do
protagonista de uma historia que sera narrada pelo professor/orientador da oficina e
tomar decisdes sobre as situacOes apresentadas. Os alunos devem se dividir em grupos
de 2 a 6 estudantes, cada grupo recebendo um baralho de cartas (para promover o
distanciamento o professor pode dividir o deck para distribuir individualmente). Sendo
assim serdo necessarios no minimo um deck para cada 6 estudantes. Quanto aos dados
ndo viciados, sdo 2 por deck de cartas, assim o grupo pode compartilhar (Para se

adequar a pandemia o ideal seria 2 dados por aluno).

12 Parte: O professor deve ler para todos os participantes a seguinte histéria
junto com a apresentacdo do grafico em sequéncia.

Suponha que vocé é um trabalhador da area x e que tem renda mensal de R$
3000,00. Todo ano, perto do Natal vocé recebe um salario a mais (13° salério) e a partir
de agora vocé decidiu que vocé vai investir todo esse dinheiro e mais um pouco do que
sobrar de dezembro. Para isso, vocé fez uma previsao das despesas do més que vem

da seguinte maneira.

Salario de Dezembro: R$ 3.000,00

eDespesas basicas (Agua, Luz, Telefone, Internet, Gas): R$ 400,00
eMercado: R$ 300,00
eTransporte (locomocdo): R$ 250,00
eDespesas pessoais (Vestimenta, utilidades, cosméticos etc.): R$ 500,00
eLazer (Cinema, festas, shows etc.): R$ 200,00
eComer fora/pedir comida: R$ 150,00

Restando: R$ 1200,00

Além dessas despesas, cada estudante receberd um cartdo aleatério e
diferente com uma situacdo inesperada, nela uma despesa serad adicionada ou nao a
critério dos estudantes. Alguns exemplos de situagdes séo:

“Vocé encontrou um gatinho na rua, se adota-lo tera uma despesa de R$50,00

a mais por més. VVocé quer ficar com ele ou doar?”
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“Sua familia esta fazendo uma vaquinha para comprar uma cadeira de rodas
para sua avo. Com quanto vocé pode contribuir?”

“Vocé precisa comprar um celular novo. Pode escolher um modelo que
custara 12 vezes de 100 reais ou um modelo melhor que vai custar 12 vezes de 250
reais, mas € o que vocé sempre quis, qual vocé escolhe?”

As cartas estardo em anexo ao final do texto.

22 Parte: Depois da decisdo do aluno vocé deve continuar com a histéria.

Agora vocé deve pegar seu capital inicial e ir ao banco para conhecer suas
opcdes de investimento. Chegando 14 o consultor de investimentos te apresenta 4
opcoes e explica que o ideal seria ndo colocar o dinheiro todo somente em uma delas,
entdo vocé decide colocar um pouco do seu montante em pelo menos dois deles, para

diversificar. Os investimentos sdo 0s seguintes:

Nome: Poupanga Nome: Fundo de Investimento Iniciantes
Risco: Sem riscos Risco: Baixo
Rentabilidade: 4,4% em um ano Rentabilidade: Entre 3 e 6,7% ao ano

Nome: Fundo de Investimento Sénior Nome: A¢Oes da Bolsa de Valores
Risco: Médio Risco: Alto

Rentabilidade: -2,3 a 9% em um ano Rentabilidade: -15 a 30% em um ano

O aluno pode escolher em quais e quanto vai colocar em cada um deles. Cada
participante vai receber uma ficha para organizar seus investimentos (Apéndice 1V),

que também estara em anexo ao final do texto.

32 Parte: Depois de tomarem suas decisdes os alunos devem calcular seus
rendimentos apds 1 ano de investimento. Para o célculo foi utilizado os seguintes
critérios:

Poupanca: O rendimento sera de 4,4% ao ano, invariavelmente.
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Fundo de Investimentos Iniciantes: Para simular o fator risco, que nesse caso
¢ baixo, o aluno deve rolar 2 dados ndo viciados e somar os dois valores obtidos. Para

cada nimero havera um rendimento diferente, como na tabela a seguir:

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
30 (338 |375 |412 (449 (486 |523 |560 |597 |6,34 |6,71
1 % % % % % % % % % %
%

Para os célculos foi utilizada a fun¢do y = 0,37.x + 2,27.

Fundo de Investimentos Sénior: Para simular o fator risco, que nesse caso é
medio, o aluno deve rolar 2 dados ndo viciados e somar os dois valores obtidos. Nesse
caso note que o aluno pode perder um pouco de dinheiro, mas é dificil, e de novo, para

cada nimero havera um rendimento diferente, como na tabela a seguir:

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
-23% | 0% |1,8% |3,4% |48% (6% |7% |7,8% |8,4% |8,8% | 9%

Para os célculos foi utilizada a fun¢do y =-0,1.x2+2,5.x - 6,6

Acdes da bolsa de valores: Para simular o fator risco, que nesse caso ¢ alto,
ou seja, 0 aluno tem mais chances de perder um pouco do dinheiro, também se deve
rolar 2 dados ndo viciados e somar os dois valores obtidos. O rendimento serd como

na tabela a seguir:

-15% | -11% | -6% |[0% 5% |9% |11% |14% |18% |23% | 30%
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Para simular a volatilidade desse tipo de investimento, os rendimentos foram
escolhidos pelos autores do trabalho e ndo tomaram como base uma fungdo de
qualquer tipo.

Sabendo a taxa de rendimento ao ano os alunos deverdo calcular seus

montantes ao final de um ano utilizando a relagdo: M= C.(1+i).

42 Parte: Com os rendimentos calculados, os alunos devem compartilhar
entre si 0s resultados obtidos. Esse representa o fim da primeira rodada. Para a segunda
rodada deve-se repetir os mesmos passos, sO se deve prestar atencdo se as despesas
fixas do ano anterior ainda continuam, algumas delas continuam por um longo periodo
e devem ser consideradas no orgamento, como por exemplo cartas relativas a animais
de estimacdo. Devem ser feitas pelo menos 2 rodadas, assim eles podem mudar as
estratégias se quiserem, e ao final os estudantes devem discutir sobre como foi a sua
experiéncia para a turma, quanto investiu, se alterou muito o as despesas, quais foram
0s imprevistos e as decisdes que ele tomou quando encarou esses problemas, o que ele
concluiu sobre as estratégias de escolhas dos investimentos realizados e quaisquer
outras informac0es que ele achou ser interessante. As conversas devem ser breves. Ao
final, uma pergunta interessante de se fazer para os estudantes s&o:

“Quanto vocé deixaria de ganhar se ndo tivesse investido nada?”

“Quanto voce lucraria tendo investido somente na poupanga?”



Legenda:

APENDICE Il — Exemplo e textos das Cartas

Cartas Verdes - Rendimentos Extras

Cartas Vermelhas - Despesas Extras

Cartas

Amarelas -

Escolha entre

ter a

Carta Chuteira

Chuteira

Sua chuteira estragou e vocé decidiu

comprar uma nova, como vocé adora
futebol decidiu comprar uma boa que

custa 420 reais

reallygreatsite.com

Fonte: Elaborado pelo autor

Texto das Cartas

despesa  ou
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nao

Vocé atingiu todas suas
metas de trabalho e
seu chefe te deu uma
bonificacdo extra de
500 reais.

Seu avo te ligou para
falar do seu presente
de natal. Ele te
transferiu 250 reais
para comprar alguma
coisa porque néo teve

tempo para fazer isso.

Um amigo decidiu te
pagar um empréstimo
que tinha feito a um
tempo atras e vocé

recebeu 400 reais.

Para complementar
sua renda vocé decidiu
fazer doces para
vender no trabalho e
conseguiu lucrar 115

reais.

Vocé ganhou uma

promog&o de uma

marca famosa de
alimentos e vai receber
1000 reais para fazer o

que quiser!
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Uma empresa rival da
gue vocé contratou sua
internet esta
oferecendo um plano
25 reais mais barato
que o seu atual e com
0S Mesmos canais.
Vocé gostaria de

trocar?

Vocé sempre quis
conhecer as praias do
nordeste brasileiro e
apareceu uma
promocao de um
pacote de viagem por
1000 reais, vocé quer

comprar?

Esta perto do Natal e
VOCcé pensou em
participar de um
projeto que presenteia
criancgas pobres, vocé
quer comprar um
brinquedo de 35 reais
para dar de presente a

uma delas?

Vocé precisa de um
celular novo. Pode
escolher um modelo
que custara 12 vezes de
100 reais ou um
modelo melhor que vai
custar 12 vezes de 250
reais, que vocé sempre
quis, qual vocé

escolhe?

Seu time vai jogar a
final de um
campeonato

importante, vocé
gostaria de ir assistir?

O valor do ingresso

esta caro, 140 reais,

mas talvez seja uma

oportunidade Unica

Vocé encontrou um
gatinho na rua, se
adota-lo terd uma

despesa de R$50,00 a
mais por més. VVocé

quer ficar com ele ou

doar?

Sua familia esta
fazendo uma vaquinha
para comprar uma
cadeira de rodas para
sua avo. Com gquanto

vocé pode contribuir?

Vocé esta se sentindo
sozinho e quer adotar
um cachorro, isso vai
gerar uma despesa
mensal de 125 reais a
mais, vocé gostaria de
ir auma feira de
adocao e realizar esse

sonho?

Seu fogao estragou!
Vocé pode comprar
um novo muito bom
por 12 vezes de 100
reais ou um regular
por 12 vezes de 50
reais, qual escolher?

Véo cortar a luz da
casa da sua irma que
esta com dificuldades

financeiras. Se vocé

pagar uma conta de 80
reais vocé pode
impedir isso, vocé

gostaria?

Sua chuteira estragou
e vocé decidiu comprar
uma nova, como Vocé
adora futebol decidiu
comprar uma boa que

custa 420 reais

Vocé esta convidado
para um casamento em
que sera padrinho, s6
gue precisa comprar
uma camisa branca.

Ela custa 75 reais.

Seu sobrinho nasceu e

vocé sera o padrinho

dele, por isso resolveu
comprar algumas
roupas de bebé que

custaram 145 reais

Voce estd se sentindo
muito estressado e
decidiu comprar
alguns jogos de video
game novos, o total da
compra foi de 260

reais.

Vocé esta com uma dor
de dente intensa e
precisa fazer um
tratamento bucal, ao
todo serdo gastos 1000

reais.

Seu tio morreu e vocé
precisa ir no veldrio
que serd em outra
cidade, o custo das
passagens sera de 600

reais

Vocé precisa renovar
seus exames de vista e
trocar seus 6culos por
um novo, o custo total

sera de 350 reais

Seu computador
estragou e vocé teve
que chamar um
técnico, o custo sera de
200 reais para o
conserto.

Vocé rasgou o pneu do
Seu carro e precisa
comprar outro. O

valor é de 310 reais.

O gato dos seus pais
esta doente e precisa
ser internado, por isso
vocé decidiu ajudar
com o valor de 180

reais.
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Nome:
Fichas de investimentos
Ano | Investimento Capital Rendimentos Rendimentos Montante Final
(% a0 ano) (Em Reais)
Poupanca
F.1. Iniciantes
F.1. Sénior
Acdes
Total
Ano | Investimento Capital Rendimentos (% | Rendimentos Montante Final
ao ano) (Em Reais)
Poupanca
F.1. Iniciantes
F.1. Sénior
Ac0es
Total
Ano | Investimento Capital Rendimentos (% | Rendimentos Montante Final

ao ano)

(Em Reais)

Poupanca

F.1. Iniciantes

F.1. Sénior
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APENDICE V - Formulario de Projecdes Futuras

Nome:

ProjecOes Futuras

1) Pesquisem sobre uma profissdo que gostariam de ter no futuro e o salario médio
dela. A partir disso faca um orcamento hipotético da vida caso trabalhasse com a profissdo
escolhida. Pecam ajuda para familiares e amigos mais velhos para ter uma nocdo melhor de
quais seriam as despesas e quanto gastaria com cada uma delas. Lembrem de separar uma parte
dos rendimentos para guardar ou investir. No final, faca uma tabela nesta folha explicando sua
profisséo, seus rendimentos, despesas, a quantia que vai guardar/investir e o que pretende fazer
com esse dinheiro (exemplos: deixar para emergéncias, juntar para comprar alguma coisa que

é cara, fazer uma viagem legal).

2) Agora eu gostaria de saber a opinido de vocés. O que gostam na atividade? O que

vocé acha que aprendeu com ela?
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