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RESUMO

O presente trabalho, em nivel de mestrado profissional propde duas abordagens importantes
para os estudantes da educacdo basica: compreensdo dos conceitos basicos da matematica
financeira e educacgdo financeira. Reconhecemos a importancia de uma educacédo financeira
solida, ancorada na matematica financeira, para uma vida financeira equilibrada. Para isso,
utilizamos uma sequéncia de ensino gamificada, buscando engajar os alunos e melhorar seu
desempenho nos contetdos abordados. Nossa proposta visa integrar elementos de jogos ao
conteddo, proporcionando um ensino mais envolvente e capaz de desenvolver competéncias
essenciais para o século XXI. O objetivo geral é investigar como a gamificacdo, como
abordagem educacional, influencia na consisténcia e uniformidade do desempenho
quantitativo dos estudantes do ensino médio na compreensdo e aplicacdo dos contetdos
abordados na pratica. O suporte teodrico utilizado nesse trabalho baseia-se na analise de livros,
pesquisas e documentos que visam contextualizar a educacao financeira, e a importancia da
matematica financeira na educacdo financeira e o uso da gamificacdo na educacdo. Para tanto
foi realizado um trabalho bibliogréafico e de campo com abordagem quantitativa. A coleta de
dados ocorreu por meio de questionario estruturado com questdes fechadas e ocorreu em dois
momentos distintos, inicialmente para verificacdo dos conhecimentos prévios e por fim ap6s a
intervencdo da gamificacdo. Para analise de dados utilizou-se o Microsoft Excel para extracdo
dos dados estatisticos. Apos aplicarmos a gamificacdo, os resultados da amostra confirmam a
validade dos objetivos deste estudo para esta situacao especifica. Destacamos o potencial da
gamificagdo com uma ferramenta educacional alinhada aos objetivos da BNCC e do DC-
GOEM. Pesquisas futuras sobre diversos conteldos podem fornecer resultados valiosos sobre
0 potencial da gamificacao.

Palavras-chave: educacdo matematica; matematica financeira; gamificacdo; sequéncia
didatica.



ABSTRACT

The present work, at professional master's level, proposes two important approaches for basic
education students: understanding the basic concepts of financial mathematics and financial
education. We recognize the importance of solid financial education, anchored in financial
mathematics, for a balanced financial life. To do this, we use a gamified teaching sequence,
seeking to engage students and improve their performance in the content covered. Our
proposal aims to integrate game elements into the content, providing more engaging teaching
capable of developing essential skills for the 21st century. The general objective is to
investigate how gamification, as an educational approach, influences the consistency and
uniformity of the quantitative performance of high school students in understanding and
applying the content covered in practice. The theoretical support used in this work is based on
the analysis of books, research and documents that aim to contextualize financial education,
and the importance of financial mathematics in financial education and the use of
gamification in education. To this end, bibliographical and field work was carried out with a
quantitative approach. Data collection took place through a structured questionnaire with
closed questions and occurred at two different moments, initially to verify prior knowledge
and finally after the gamification intervention. For data analysis, Microsoft Excel was used to
extract statistical data. After applying gamification, the sample results confirm the validity of
the objectives of this study for this specific situation. We highlight the potential of
gamification with an educational tool aligned with the objectives of BNCC and DC-GOEM.
Future research on various contents can provide valuable results on the potential of
gamification.

Keywords: mathematics education; financial math; gamification; didactics sequence.
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1 INTRODUCAO

Desde minha infancia — marcada pelos desafios no Atari, River Raid, o classico do
Atari e pioneiro no género de combates aéreos, até os dias contemporaneos — com o avangado
Play Station 4 (PS4), Pro Evolution Soccer 2018, um jogo de futebol, percebo, no ambiente
escolar, o palpitar do interesse dos alunos por videogames. Em meio as conversas durante as
aulas e nos intervalos, os elementos dos jogos se entrelacam naturalmente com o contexto dos
jovens do seculo XXI. Nessa percepcdo, motivado a deixar minha pratica pedagdgica mais
atrativa decidi explorar mais sobre a gamificagdo, vislumbrando-a como recurso de
engajamento das minhas aulas.

Todavia, a0 rememorar minha juventude e o0s primeiros passos no mundo
profissional, deparei-me com importancia essencial da gestdo financeira pessoal. Em muitos
momentos percebi que gastava sem controle, acarretando prejuizos futuros. Com o
amadurecimento e o crescente acumulo de responsabilidades, essa consciéncia tornou-se
ainda mais essencial. Atualmente, em conversas com amigos ou familiares, noto a recorrente
expressao de que as coisas estdo dificeis e muito caras nos dias de hoje. Contudo, na maioria
das vezes, a minha percepcdo como professor e a experiéncia adquirida ao longo desses anos
me levam a notar que had uma falta de compreensdo dos conceitos basicos de matematica
financeira e educacdo financeira para construir uma vida financeira mais saudavel e
sustentavel. Essa constatacdo se torna evidente nas rodas de conversa, refletindo a
necessidade premente de maior conscientizagdo e entendimento sobre esses temas.

Lamentavelmente, temas como matematica financeira e educacdo financeira ndo sdo
integrados as disciplinas do nucleo comum, relegados, muitas vezes, a projetos ou itinerarios
informativos. O que considero um equivoco, dada a relevancia contemporanea do manejo
consciente do dinheiro.

Nessa jornada, desde os desafios do River Raid até os dribles do Pro Evolution
Soccer 2018, e observando as inquietagdes cotidianas, surgiu o desejo de utilizar a
gamificacdo® como aliada na sala de aula, ndo apenas para tornar o aprendizado mais atrativo,
mas, principalmente, para suprir a falta de compreenséo e de aplicacdo dos conceitos basicos
da matemaética financeira e da educacéo financeira.

Na pesquisa aqui apresentada buscamos compreender como a aplicacdo da

gamificacdo como proposta educacional impacta a consisténcia e a uniformidade no

! Gamificagdo é uma abordagem que utiliza elementos e design de jogos em ambientes ndo jogaveis como a
educacdo (Dickmann, 2023).
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desempenho quantitativo dos estudantes do Ensino Médio na compreensao e aplicacéo préatica
dos conteudos essenciais de educacdo financeira e matematica financeira.

A nossa Unica e principal hipotese é que, ao introduzir a gamificagdo como estratégia
educacional, prevemos que haverd& uma reducdo significativa na variabilidade dos
desempenhos quantitativos dos alunos do Ensino Médio em educacao financeira e matematica
financeira. Espera-se que a analise revele diferencas estatisticamente significativas entre os
desempenhos pré e pos-gamificacdo, indicando sua eficacia na compreensdo e aplicacdo dos
conceitos.

A varidvel independente corresponde a estratégia educacional empregada, que
consiste na introducdo da gamificacdo no ensino de educacdo financeira e de matematica
financeira para alunos do Ensino Médio. Por sua vez, a variavel dependente esta associada ao
desempenho dos alunos apés a implementacéo da gamificacdo nos conteldos abordados.

Nosso estudo teve, como objetivo geral, o de investigar como a gamificacdo, como
abordagem educacional, influencia a consisténcia e a uniformidade do desempenho
guantitativo dos estudantes do Ensino Médio na compreensdo e aplicacdo pratica dos
conteldos de educagdo financeira e de matematica financeira. Para tanto, foi realizada a
analise do impacto da gamificacdo nos resultados dos alunos e da identificacdo de diferencgas
estatisticas por meio de testes de hipoteses. Para alcancar esse objetivo, foram delineados os
seguintes passos:

a) Realizar um questionario inicial para avaliar o conhecimento prévio dos alunos
em relacdo aos conceitos béasicos da matemética financeira e da educagdo
financeira;

b) Desenvolver e implementar sequéncia didatica gamificada, incluindo a criacdo
de jogo no Microsoft PowerPoint (PPT), adaptadas ao perfil dos alunos;

c) Utilizar métricas estatisticas, incluindo o desvio padrédo, para analisar a eficacia
da sequéncia didatica gamificada na promogdo da compreenséo e aplicacdo mais

uniformes dos conteudos.

Para compreender como as estratégias gamificadas influenciam o desempenho
educacional optamos por uma abordagem quantitativa. Essa escolha permitiu a coleta de
dados mensuraveis, oferecendo uma visao clara e objetiva do cenario.

Na condugdo desta pesquisa empregamos um procedimento de andlise de dados
composto por dois questionarios: um questiondrio prévio, antes da proposta de estudo,

seguido por um questionario pos-proposta de estudo. Os dados obtidos estdo organizados de
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forma detalhada em uma planilha eletrdnica, e a analise estatistica, foi essencial para
compreender os impactos da gamificacdo na consisténcia e uniformidade do desempenho
quantitativo dos estudantes em educacéo financeira e matematica financeira.

Além disso, destaca-se que no curso de mestrado profissional é necessario produzir,
também como resultado da pesquisa, um produto educacional. Esse material tem o potencial
de compartilhar o conhecimento académico e enriquecer a pratica profissional. O produto
educacional relacionado a esta pesquisa (Capitulo 6) traz a descricdo da sequéncia didatica
gamificada usada no estudo e serve para orientar o desenvolvimento e a aplicacdo de
sequéncias didaticas gamificadas na pratica em sala de aula e a construgdo do jogo de forma
criativa no PPT. Essa é uma forma préatica e vidvel de conectar a producdo académica ao

ambiente escolar.
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2 CONTEXTUALIZANDO E RELACIONANDO A MATEMATICA FINANCEIRA E
A EDUCACAO FINANCEIRA

A matemaética financeira esta atrelada ao conceito de comércio para muitos; e essa
relacdo é real, tanto que existem livros com o titulo ‘Matematica comercial e financeira’.
Sendo assim, pode-se dizer que a origem da matematica financeira estd vinculada a do
comeércio, este, por sua vez, tem registro quando comeca o escambo. “O primeiro tipo de troca
comercial foi 0 escambo, formula segundo a qual se trocam diretamente (e, portanto, sem a
intervengdo de uma ‘moeda’ no sentindo moderno da palavra) géneros e mercadorias
correspondentes a matéria prima ou a objetos de grande necessidade” (Ifrah, 1997, p. 145).

Essas trocas aconteciam, inicialmente, quando havia excesso de producdo. Com o
passar do tempo esse tipo de situacdo se tornou inviavel e, por isso, tornou-se necessario um
sistema para avaliar melhor o valor do produto. Assim, percebe-se uma evolugdo no

comércio, que passa a indicar valores diferentes para produtos distintos.

Algumas mercadorias devido a sua utilidade, passaram a ser mais procuradas
que outras. Aceitas por todos, assumiram a funcdo de moeda, circulando
como elemento trocado por outros produtos para avaliar-lhes o valor: eram
as moedas-mercadorias. O gado, principalmente o bovino, foi das mais
utilizadas: apresentava vantagens como locomogdo prépria, reproducdo e
prestacdo de servicos, embora corresse riscos de doencas e de morte. O sal
foi outra moeda--mercadoria: de dificil obtengdo principalmente no interior
dos continentes, era muito utilizado na conservacdo de alimentos
(Guimarées, 2018, p. 20).

Até a criacdo da moeda houve a utilizacdo de diversos instrumentos para quantificar
0 preco, além das citadas anteriormente usava-se pele de animas e até metal. Somente no
século VII a.C. ocorreu a inven¢do de um sistema ideal para a troca comercial e entdo “a
moeda de troca (no sentido moderno do termo) fez sua apari¢cdo quando o metal foi fundido
em pequenos lingotes ou pecas, facilmente manejaveis, de um peso igual e selados com a
marca oficial de uma autoridade publica, a Unica habilitada a certificar ‘0 bom peso e o0 bom
quilate’” (Ifrah, 1997, p. 151). Estima-Se que oS primeiros metais para a fabricacdo das

moedas foram a prata e o ouro.

O emprego destes metais se impds ndo sé por sua raridade beleza, imunidade
a corrosdo e seu valor econbémico, mas também por antigos costumes
religiosos. Nos primordios da civilizagdo, os sacerdotes da Babilonia,
estudiosos de Astronomia ensinavam ao povo a existéncia de estreita ligacdo
entre 0 ouro e 0 Sol, a prata e a Lua. Isso levou a crenca no poder magico
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desses metais e dos objetos com eles confeccionados. A cunhagem de
moedas em ouro e prata manteve-se durante muitos séculos. As pecas eram
garantidas por seu valor intrinseco, isto é, pelo valor comercial do metal
utilizado na sua confecgéo; assim, uma moeda na qual haviam sido utilizados
20 gramas de ouro era trocada por mercadorias deste mesmo valor
(Guimarées, 2018, p. 22).

Segundo Guimaraes (2018), outros objetos foram utilizados como moeda, sendo que
com a técnica de fundigdo foi possivel a cunhagem de outros formatos. Por isso, ha registros
de moedas no formato de faca e chave e moedas de cobre e bronze também. Tempos depois

teve inicio o processo de padronizacao na fabricacdo das moedas.

Surgem entdo, no século VIl a. C. as primeiras moedas com caracteristicas
das atuais: sdo pequenas pecas de metal com peso e valor definidos e com a
impressdo do cunho oficial, isto é, a marca de quem as emitiu e garante o seu
valor. As moedas refletem a mentalidade de um povo e de sua época: nelas
podem ser observados aspectos politicos econémicos, tecnoldgicos e
culturais. (Guimardes, 2018, p. 22).

A moeda brasileira em papel confirma esta informacéo, visto que apresenta sinais da
fauna local, mostrando representatividade da cultura brasileira. Outra informacao encontrada
nas moedas era a imagem de personagens importantes para aquela comunidade. Inclusive, ha
registros que de “a primeira figura historica a ter sua efigie registrada numa moeda foi
Alexandre, o Grande, da Macedonia” (Guimaraes, 2018, p. 22).

Em relacdo a moeda de papel, Guimardes (2018) afirma que a origem desse tipo de
moeda ocorreu por conta dos recibos que eram utilizados pelos ourives para que o proprietario
tivesse alguma garantia de que deixou seu objeto de prata ou ouro. “Com o tempo, €SSes
recibos passaram a ser utilizados para efetuar pagamentos, circulando de mdo em mao e
deram origem a moeda de papel. No Brasil, os primeiros bilhetes de banco, precursores das
cédulas atuais, foram langados pelo Banco do Brasil em 1810” (Guimaraes, 2018, p. 23). No
entanto, as primeiras cedulas ndao eram impressas com valores definidos, como se tem
atualmente, tratava-se de um papel em branco que era preenchido a mdo. Somente mais tarde
gue o governo tomou a responsabilidade de emitir as cédulas e as moedas com o propoésito de
evitar falsificacGes.

A partir de entdo essa padronizacdo permitiu o desenvolvimento de outros
conhecimentos, inclusive da economia, de modo que, pode-se dizer que a educacao financeira
tem suas origens implicitas naquele momento. Na definicdo de Messy (2009), da divisdo

financeira da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE), a
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educacdo financeira ¢ uma melhoria da relagdo dos sujeitos com a sociedade para uma melhor
compressdo dos produtos financeiros, assim como da forma de usufruir das oportunidades
estando ciente dos riscos.

Sendo assim, pensar na relacdo entre a matematica financeira e a educacdo financeira
se torna relevante, considerando-se que um adolescente passa muitos anos no Ensino
Fundamental, além dos trés anos do Ensino Médio e, nesse intervalo de tempo, ha contato
com diversas situacdes que envolvem conceitos relacionados a finangas pessoais (Martins,
2004).

Nesses doze anos o aluno ndo estuda nogBes de comércio, economia,
finangas ou impostos. O sistema educacional ignora o assunto dinheiro algo
incompreensivel, j& que a alfabetizacdo financeira é fundamental para ser
bem-sucedido em um mundo tdo complexo. Continuando, se esse estudante
fizer um curso universitario fora da area econdmica, completard a sua
formacdo superior sem nog¢des de finangas (Martins, 2004, p. 05).

Portanto, a auséncia de alfabetizacao financeira pode causar problemas na vida financeira das
familias. E com o objetivo de evitar essa situacio que se destaca a necessidade desses
conhecimentos desde a educacdo basica. Outro ponto importante para um desenvolvimento
efetivo da educacdo financeira é a leitura e a escrita, afinal, estas estdo presentes no cotidiano,
inclusive sdo essenciais para resolver problemas matematicos diversos. Enquanto a leitura e a
escrita permitem uma interpretacdo correta dos dados e informacdes, a matematica “auxilia na
compreensao e interpretacdo do conhecimento das outras ciéncias, colaborando em atividades
de estimacgOes, medicdes, comparacdes, logica, analise, entre outras, desenvolvendo ideias,
representacOes e estabelecendo relagdes no contexto de convivéncias” (Guimaraes, 2018, p.
25).

Em outras palavras, para realizar as contas dos problemas matematicos é necessario
que haja uma interpretacdo correta, afinal, a matematica tem simbolos e linguagem prépria. A
seguir apresentamos as ferramentas basicas da matematica financeira por meio de defini¢oes,
formulas e célculos que permitem realizar uma anélise mais criteriosa e assertiva dentro do

contexto financeiro.

2.1 Conhecimentos basicos para a pratica da educacao financeira

2.1.1 Porcentagem
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Relatos historicos datam que o surgimento dos calculos percentuais aconteceu por
volta do século I a.C. na cidade de Roma. Um dos impostos criados pelos chefes romanos era
denominado centésima rerum venalium e obrigava o comerciante a pagar um centésimo pela
venda das mercadorias (Guimarées, 2018).

A palavra porcentagem tem suas raizes no latim per centum que significa por cem.
Originalmente, era utilizada para expressar uma propor¢cdo em relacdo a cem unidades. Hoje
em dia, ainda € comum ouvirmos essa expressao no cotidiano. Por exemplo, quando dizemos
que o preco da passagem do Onibus aumentou em cinco por cento, estamos fazendo uso desse
conceito de porcentagem, que perdura ao longo dos séculos e continua sendo relevante em

diversas areas da vida.

Para representar a expressao utiliza-se o simbolo % em cada cem. O cento é uma nova
maneira de dizer centésimos. 1sso quer dizer que razBes centesimais, taxas percentuais ou

simplesmente porcentagem € uma forma empregada para representar a razao i e denominador

igual a 100, , designada razdo centesimal, ao qual indica-se por i%. Dessa maneira, a

L
100
porcentagem pode ser expressa nas formas percentual, fracionaria e decimal, conforme

demonstrado na Tabela 1.

Tabela 1 - RepresentacGes da porcentagem

Percentual 5060 10% 13% 24% 50% 89% 100%

10 13 24 50 89 100
100 100 100 100 100 100 100

Fracionaria

Decimal 005 01 013 024 05 0,89 1
Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

No contexto financeiro a porcentagem desempenha um papel essencial em diversas
situacbes do dia a dia. Antes de explorarmos suas aplicacBes praticas é fundamental
compreender o0s conceitos de aumento, desconto, percentual, lucro e prejuizo.

O desconto, por exemplo, refere-se a reducdo no preco de um produto ou servico,
geralmente expresso em valores monetarios ou em porcentagem. Esse desconto pode ser
aplicado sobre o preco de venda de um produto, resultando em um valor final menor para o
consumidor. Por outro lado, 0 aumento representa o0 acréscimo no preco de um produto ou

servico, também podendo ser expresso em valores absolutos ou em porcentagem. Esse



24

aumento pode ocorrer por diversos motivos, como ajustes de mercado, ou simplesmente para
aumentar a margem de lucro.

O lucro é a diferenca positiva entre o preco de venda e o preco de custo de um
produto ou servigo. O lucro percentual se d& (pela razdo do lucro pelo prego de referéncia)
multiplicado por cem (100), o preco de referéncia pode ser o pre¢o de custo ou 0 preco de
venda. Por outro lado, o prejuizo representa a diferenca negativa entre o preco de venda e o
preco de custo. Em outras palavras, é quando o preco de venda € menor que 0 pre¢o de custo,
resultando em uma perda financeira para o vendedor. O prejuizo percentual se da (pela razéo
do valor absoluto do prejuizo pelo prego de referéncia) multiplicado por cem (100).

Agora vamos exemplificar esses conceitos por meio de problemas praticos de

aplicacdo de porcentagem.

a) Desconto em compra
Uma televisdo foi vendida com um desconto de R$ 42,00, sendo esse valor igual
a 1,4% do preco original. Qual o preco da televiséo ap6s o desconto?
Resolucao:
Seja:
X 0 preco original da televisdo
i =1,4% € equivalente ao nimero decimal 0,014

Sendo assim, temos que

0,014.x = 42
42
X =
0,014
x = 3000

O preco da televisdo apds o desconto: R$ 3.000,00 — R$ 42,00 = R$ 2.958,00.

b) Célculo de lucro e prejuizo
Um investidor comprou um terreno por R$ 100.000,00 e vendeu-o, um ano
depois, por 108.750,00. Qual o lucro, em porcentagem do prego de custo?
Resolucdo:
Pv—PC =L, onde:
L = Lucro

Pv = Preco de venda
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Pc = Preco de custo, sendo assim temos o lucro em reais (R$) de:
108.750,00 — 100.000,00 = 8.750,00

Para extrair o lucro (em porcentagens) do prego de custo:

8.750,00
100.000, 00
0,0875.100=8,75%

=0, 0875

Logo, o lucro, em porcentagem do preco de custo, sera de 8,75%.

Calculo de salario mais comissédo
Um vendedor recebe o seu salario com valor fixo de R$ 1.320,00 mais
comissdes de 2% das vendas por ele efetuadas no més. Qual o salario desse
vendedor em um més no qual o total de vendas feitas por ele foi de R$
28.500,00 ?
Resolucao:
Seja:
S = Salario
V¢ = Valor da comisséo, temos que:

S = 1320 +L.Vc

100
S = 1320 + 0,02.28500
S= 1890

O salario desse vendedor é de R$ 1.890,00.

Reajuste

A academia de ginastica Ideal anunciou um reajuste de 15% nas suas
mensalidades a partir do proximo més. Se a mensalidade deste més é de R$
90,00, qual o valor apos o reajuste?

Resolucao:

Seja:

X 0 valor da mensalidade reajustada em reais (R$)

i = 15% é equivalente ao numero decimal 0,15, sendo assim temos:

x =90+ 0,15.90
x = 103,50
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O valor da nova mensalidade serd de R$ 103,50.

2.1.2 Juros embutidos nas transa¢des comerciais

Nesta subsecéo a discussdo serd em torno dos juros, aquele que é gerado no mercado
financeiro, seja pelo uso do parcelamento no cartdo de crédito ou em um financiamento e em

empréstimo, ou ainda, pelo fato de deixar o dinheiro guardado no banco.

As pessoas poupadoras deixam seu dinheiro no banco por um periodo e
recebem dele juros como compensacdo por isso. Afinal, ndo poderdo gastar
esse dinheiro enquanto estiver no banco. Sdo investimentos financeiros. Ja as
pessoas gastadoras pegam dinheiro emprestado no banco, por meio de
empréstimos ou de financiamentos e terdo de pagar juros a ele por isso. Em
ambos 0s casos, 0 valor cedido ao banco pelas poupadoras e o valor pego
pelas pessoas gastadoras com o banco é chamado de principal. E sobre este
valor que ocorrem os juros (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 42).

Ou seja, 0s juros estdo presentes no cotidiano e sdo calculados sobre o valor principal, que é
aquele que deu inicio a transacdo bancéria. Sendo assim, os bancos ora recebem juros, ora
pagam os juros. A diferenca entre esses juros chama-se spread bancario e “costuma ser a
principal fonte de receita dos bancos, é usado para pagar despesas como salarios de seus
funcionérios, aluguel e manutencdo de suas agéncias e publicidade, equipamentos e
principalmente a obtencdo exorbitante de lucros etc.” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p.
43). E importante ressaltar que uma parcela significativa desses recursos é direcionada para a
obtencdo de lucros exorbitantes. Assim, 0s bancos ndo apenas custeiam suas operacdes, mas
também buscam atingir ganhos financeiros considerdveis. Por isso, 0s juros cobrados nos
empréstimos e financiamentos sdo maiores que aqueles atribuidos aos que deixam o dinheiro
investido no banco. Inclusive, existe uma diferenca entre empréstimo e financiamento e

poucos a conhecem.

O financiamento ¢ feito com um fim especifico, por exemplo: a compra de um carro
ou uma casa. “Geralmente, o financiamento possui algum tipo de garantia. No caso dos
imdveis, a garantia é a hipoteca, e, no caso de veiculos, é a alienacdo fiduciaria” (Coutinho;
Padilha; Klimick, 2018, p. 44). Ou seja, se ndo houver a quitagdo dos débitos no prazo

definido o banco podera tomar posse do bem em questéo.
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No empréstimo também ha um contrato do cliente com a instituicdo financeira e
pode-se solicitad-lo sem especificar o fim que sera dado ao valor solicitado. “A pessoa faz o
empréstimo e pode gastar o recurso obtido no que desejar: aquisicdo de um bem, fazer um
curso de qualificacdo, viajar, comprar roupas, fazer uma festa etc.” (Coutinho; Padilha;
Klimick, 2018, p. 44). No entanto, os juros aplicados sdo bem maiores que no financiamento
por ndo haver um bem como garantia. Em outras palavras, quanto mais arriscada a instituicdo
financeira considerar a operacdo mais altos serdo os juros cobrados afim de néo ter prejuizos.

Uma das exce¢des de empréstimo em que 0s juros sdo mais baixos sdo os chamados
consignados, que sdo aqueles debitados diretamente do salario do devedor — que possuem
aposentadoria ou pensdo, sem que ele tenha a opcdo de ndo pagar. Ou seja, 0 banco tem uma

seguranca maior, por isso reduz os juros. Outra op¢ao sao as

Operagdes de longo prazo, como o financiamento de casa prépria, que se faz
em horizontes de mais de dez anos, também costumam ter juros mais baixos
do que operagdes de curto prazo, como € o caso do financiamento de um
fogdo em vaérias prestacdes. Isso porque, sendo bem mais alto o valor do
imével, em alguns casos a transagdo atrai o0 apoio de agéncias
governamentais, 0 que permite a reducdo do valor dos juros (Coutinho;
Padilha; Klimick, 2018, p. 44).

Ha financiamentos a partir de programas sociais?, como “Minha Casa, Minha Vida”
com pratica de juros baixos devido aos subsidios oferecidos pelo governo. Depois de tomar
conhecimento disso, faz-se necessario entender como ocorre o calculo dos juros. Existem dois
tipos de juros, o simples e 0 composto, para transacdes comerciais normalmente usam-se 0s

juros compostos.

Com os juros simples, as taxas sdo aplicadas somente sobre o principal. Isso
quer dizer que ndo hé juros sobre juros. Com 0s juros compostos, as taxas de
juros se aplicam sobre o capital e sobre os juros acumulados. Neste caso,
entdo, correm juros sobre juros, o que faz com que os valores envolvidos
subam mais rapidamente (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 45).

O capital € o valor que foi financiado ou emprestado inicialmente, ou seja, no calculo
dos juros simples a aplicacdo dos juros ocorre somente sobre esse valor inicial. Por outro lado,
no calculo dos juros compostos a incidéncia dos juros recai sobre o capital inicial mais 0s

juros acumulados, e a cada periodo o valor aumenta mais se ndo houver um abatimento do

2 Iniciativas criadas pelo governo para melhorar as condigdes de vida da populagio de baixa renda e de extrema
pobreza do pais.
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saldo devedor. O periodo de incidéncia dos juros depende do tempo definido para pagamento
da divida e as taxas de juros normalmente sdo apresentadas em meses ou por ano, “como, por
exemplo, 7% ao més ou 30% ao ano” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 45). De acordo
com lezzi, Hazzan e Degenszajn (2013, p. 47), para calcular os juros simples considera-se um
capital C aplicado a juros simples, a uma taxa i por periodo e durante n periodos. Os juros no

1° periodo sdo iguais a C.i, logo os juros sdo iguais a C.i, conforme mostra a Figura 1.

Figura 1 - Esquema de calculo dos juros simples

Fonte: Adaptado de lezzi, Hazzan e Degenszajn (2013).

Assim, os juros simples da aplicacdo serdo iguais a soma de n parcelas iguais a C.i,

ou seja:

J=C.lI.n,
Os juros simples sdo resultados do produto do capital pela taxa e pelo prazo de
aplicacdo. Mas sabemos que no final de uma operacdo obtemos 0 montante, que é o capital

mais juros (M = C + J). Sendo assim, temos:

M=C+C.i.n,
M=C.(1+i.n)

Continuando com lezzi, Hazzan e Degenszajn (2013), nos juros compostos, a cada
periodo os juros gerados sdo incorporados ao valor principal para o célculo dos juros do
periodo seguinte. Considera-se um capital C aplicado a juros compostos, a uma taxa i por
periodo, que durante n periodos produz os resultados a seguir.

Montante apds o 1° periodo:

M=C.(L+i. n)
M, = C. (1 +i.n)
M =C. (L +i)
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Montante apds o 2° periodo:

M, = My +My. i = My(1+i) = C.(1+i). (1+i) = C. (1+i)?

Montante ap6s o 3° periodo:

Ms = M, +M,. i = Mp(1+i) = C. (1+i)2. (1+i) = C. (1+i)®

Montante ap6s n periodos:

Mn= Mnt +Mpa. | = Mpa(L1+i) = C. (1+i) "L (1+i) = C. (1+i)"

Portanto:

Mn= C. (1+i)"

Para esclarecer de uma forma pratica sobre a diferenca entre o célculo dos juros
simples e compostos apresentamos um exemplo. As informacdes sdo as seguintes, suponha
que o saldo principal ou capital inicial do empréstimo seja de R$3.000,00 e os juros aplicado
a transacdo sera de 10% ao més, sendo que o dinheiro foi emprestado pelo periodo de seis
meses. Primeiro sera apresentada como € a transacdo dos juros simples (Tabela 2), depois a

dos juros compostos (Tabela 3).

Tabela 2 - Célculo dos juros simples

MES JUROS TOTAL DA DIVIDA

Janeiro

3000x10% = 300

3000+300 = 3300

Fevereiro 3000x10% = 300 3300+300 = 3600
Marco 3000x10% = 300 3600+300 = 3900
Abril 3000x10% = 300 3900+300 = 4200
Maio 3000x10% = 300 4200+300 = 4500
Junho 3000x10% = 300 4500+300 = 4800

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Tabela 3 - Célculo dos juros compostos

MES JUROS TOTAL DA DIVIDA
Janeiro 3000x10% = 300 3000+300 = 3300
Fevereiro 3300x10% = 330 3300+330 = 3630
Marco 3630x10% = 363 3630+363 = 3993
Abril 3993x10% = 399,3 3993+399,3 = 4392,3
Maio 4392,3x10% = 439,23 4392,23+439,23 = 4831,53

Junho 4831,53x10% = 483,15  4831,26+483,15 = 5314,68
Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Ao se comparar, més a més, as Tabelas 2 e 3, observa-se que, na primeira linha os
valores sdo iguais na linha 2, a diferenca ndo € tdo grande. No entanto, ao analisar a divida no
final do periodo, tem-se R$ 4.800,00 na Tabela 2 e R$ 5.314,68 na Tabela 3, ou seja, 0
calculo dos juros compostos resultou em um aumento de R$ 514,68 na divida dessa situagéo.
Portanto, a aplicacdo de juros compostos, para 0 usuario, ndo € tdo interessante quanto a dos
juros simples; mas € interessante para as instituicdes financeiras. Na Figura 2 ilustramos

graficamente o comportamento do montante referente as duas capitaliza¢Ges.

Figura 2 - Comportamento entre os montantes da capitalizacdo de juros simples e juros compostos

Montante Capitalizagdo
a juros compostos

Capitalizagéo
a juros simples

R$ 3.300,00 |- — — — — —

I

I

I

I

I

Capital Inicial 1
& )

1

n (periodos)

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Observando o grafico é possivel analisar que:
a) Paran <1, 0omontante simples é maior que 0 montante composto;
b) Paran =1, os montantes sdo iguais;

c) Paran>1, o montante composto supera 0 montante simples.

O montante no regime de capitalizacdo dos juros simples tem um crescimento linear,
uma progressao aritmética de razdo C.i; no regime de capitalizacdo dos juros compostos

cresce em uma progressao geométrica de razdo (1 + i), crescimento exponencial.



31

Nesse interim, diante do que foi exposto, como conceitos basicos da matematica
financeira, sigamos para a importancia da educacéo financeira apresentando a colocacdo de
Guimarées (2018, p. 197), expondo que “ao contrario do que muitos jovens pensam, educar-se
financeiramente ndo significa apenas se precaver contra 0 mau uso do dinheiro, mas também
disciplinar-se constantemente para ndo cair no imediatismo do consumo sem um
planejamento prévio”. Posto isso, nota-se que tomar conhecimento do célculo dos juros pode
trazer grandes beneficios para o orgamento pessoal, na hora de realizar compras parceladas ou
na hora de investir o dinheiro. Sendo assim, a educacédo financeira se torna um instrumento

essencial nas escolas.

considerando as prestacdes fixas em financiamentos de eletrodomeésticos,
computadores, veiculos e outros bens deste tipo. A publicidade traz varias
ofertas para pagamento em dez vezes sem juros ou em seis vezes sem juros,
e assim por diante. Na pratica ha juros embutidos nesses parcelamentos e
vale a pena entender com calcula-los (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p.
48).

Para explanar sobre os juros embutidos expomos mais um exemplo. Considere um
produto qualquer que estd sendo vendido por dez prestacdes de R$169,90 ou a vista por
R$1.529,10. Para descobrir os juros por tras desse parcelamento pode-se usar a calculadora do
Banco Central do Brasil (Brasil, 2023)%, na opgéo ‘Financiamento com prestacoes fixas’.

O primeiro dado a ser inserido é a quantidade de meses, no caso do exemplo
apresentado sdo 10 meses. Na sequéncia a taxa de juros mensal é o valor que se procura, deixe
em branco; no valor da prestacdo coloca-se 169,90 e o valor financiado é o valor a vista do

produto: 1529,10, entdo se clica em calcular. Na Figura 3 esta o resultado.

Figura 3 - Tela da calculadora do cidaddo - Banco Central do Brasil

Financiamento com prestacdes fixas
Simule o financiamento com prestacdes fixas
N9, de meses |10

Taxa de juros mensal |1,963030 %

Valor da prestagdo

[Considera-se que a 1a. prestagdo ndo seja ne ata)

169,50

Valor financiado
. ) .- 1.529,10
(O waler financiado ndo inclui o valer da entrada)

Metadalagia
O total desse financiamento de 10,00 parcelas de 169,90 reais € 1.699,00 reais, sendo 169,90 de juros.

Calcular Limpar Voltar Imprimir

Fonte: Adaptado de Brasil (2023).

3

https://www3.bch.gov.br/CALCIDADAO/publico/exibirFormFinanciamentoPrestacoesFixas.do?method=exibir
FormFinanciamentoPrestacoesFixas
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Com base na Figura 3 observa-se que o juro embutido no produto é de 1,963030% ao
més. Em outras palavras, o exemplo ndo trata de um compra parcelada sem juros, visto que ha
diferenca entre o valor a vista e o final, quando se quita a divida. Essa calculadora pode ser

usada sem nenhum custo e de qualquer local, basta ter acesso a internet.
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3 IMPORTANCIA DA MATEMATICA FINANCEIRA NA EDUCACAO
FINANCEIRA

Como podemos notar, referindo-nos ao capitulo anterior, a matematica financeira é
uma disciplina que envolve céalculos, conceitos e férmulas para resolver e analisar problemas
como porcentagem, juros simples, juros compostos, entre outros. Segundo Cerbasi (2011), a
educacdo financeira abrange conhecimentos, conceitos fundamentais — como fluxo de caixa,
dividas, orgamento e investimentos — e habilidades para tomar decisdes financeiras

conscientes e ter uma vida financeira mais estavel e saudavel.

3.1 A matematica financeira como base para contribuir para uma educacao financeira

Muitos conceitos que compBem a matematica financeira estdo presentes no
cotidiano, no entanto, nem sempre se usa 0s termos adequados para tratar daquele
conhecimento. Melhor dizendo, ndo se usa 0s termos conforme estdo postos nos livros
didaticos, evidenciando a auséncia desse conhecimento nas escolas. Passa-se a seguir a
discutir sobre alguns conceitos, estabelecendo uma relagdo com a educacédo financeira a fim
de elucidar o qudo a matematica financeira esta presente no dia a dia, mesmo que nem sempre
seja usada adequadamente.

Os primeiros conceitos sdo o de renda e fluxo de caixa, conhecer ambos é relevante

para se ter sucesso no controle das finangas pessoais, como ressalta Martins (2004).

Fluxo é por definicio movimento de entrada e saida de alguma coisa e
demonstracdo de renda de um fluxo, que indica quanto de dinheiro entrou e
saiu do caixa em um dado periodo. No final de um determinado periodo é
possivel perceber se tem superdvit (ganha mais do que gasta) ou déficit
(gasta mais do que ganha) (Martins, 2004, p. 38).

Certamente muitas pessoas ndo tém a noc¢édo real de quanto se gasta, ou ainda, nao
sabem com o que se gasta, e fazer o fluxo de caixa dara essa no¢do. Um conceito matematico
que ira exemplificar a compreensdo do fluxo de caixa sdo as expressdes numéricas, porque
esse orienta quanto a ordem de realizar as opera¢fes matematicas, assim como sistematizacao
dos dados em numeros. Guimaraes (2018) complementa: “podemos dizer que o estudo das
equagdes do 1° grau é complementar ao das expressdes numericas, uma vez que as equacdes
permitem o célculo de termos desconhecidos inseridos em todos os problemas de matematica

financeira”. Sendo assim, ter esse conhecimento podera contribuir para analisar e responder
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situagdes do tipo: considerando o fluxo de caixa, ainda ha possibilidade de efetivar mais
gastos? Se essa resposta for ndo e mesmo assim o sujeito quiser realizar a compra, uma
possibilidade € o uso do cartdo de crédito. Por facilitar o consumismo essa forma de

pagamento para 0s gastos pode se tornar um potencializador para as dividas.

As pessoas vao comprando com o cartdo e depois, sem recursos para quitar
totalmente a fatura no dia do vencimento, financiam parte dos gastos
pagando altos juros. E isto vira uma bola de neve. Muitas vezes, algumas
pessoas compram apenas para acompanhar os outros, sem realmente precisar
daquela compra. H& também aqueles que adquirem produtos apenas para
impressionar outras pessoas, como parentes, vizinhos, colegas de trabalho ou
da escola. Este é um problema de ostentagdo (Coutinho; Padilha; Klimick,
2018, p. 16).

Sobre a necessidade da compra, 0s autores apresentam ainda uma sugestao para que a
compra seja consciente. “Faga estas trés perguntas sempre que for fazer uma compra: Preciso?
Tenho dinheiro? Tem que ser hoje? Se essas trés perguntas for sim entdo pode comprar, caso
contrario deixe para uma outra oportunidade” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 17).
Portanto, a compra consciente com o cartdo de crédito pode ser utilizada como um aliado para
0 controle do fluxo de caixa, visto que na fatura tem um detalhamento com o nome do
estabelecimento, data e valor gasto.

Outro conceito fundamental é compreender o que € um ativo bom ou um ativo ruim.
“O ativo bom ¢ uma fonte que manda dinheiro para o seu caixa. Um ativo ruim € um ralo por
onde vaza dinheiro do seu caixa, essa diferenca, embora muito simples, é essencial. Ou seja,
pode-se perceber o ativo bom como a renda e ativo ruim como as despesas” (Martins, 2004, p.
42).

Ter esses conhecimentos — de renda, fluxo de caixa, ativo bom e ruim — e aplica-los
no cotidiano é um 6timo passo no sentido da inser¢do de conhecimentos Uteis para a vida
financeira. Inclusive, pode auxiliar na tomada de decisdo se deve fazer uma determinada

compra a vista ou a prazo.

Comprar a prazo também pode ser interessante quando a compra
proporcionar a oportunidade de aumentar a receita acima da despesa
envolvida, ou seja, quando significa que, com a compra, vocé vai ganhar
mais do que gastara para fazé-la. Por exemplo, quando alguém adquire um
produto que lhe permite trabalhar em uma profissdo: Comprar um carro a
prazo para comecar a trabalhar como taxista, comprar uma maquina de
costura para trabalhar com confeccdo, 0 mesmo raciocinio pode ser valido
para adquirir servigos, como o caso de alguém que faz um curso de inglés
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para poder se candidatar a um emprego (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018,
p. 31).

Dizendo em outras palavras, a decisdo pelo parcelamento de uma compra deve ser
embasada na matematica financeira, avaliando o fluxo de caixa e o0 quanto essa compra pode
dar frutos financeiros mais adiante. Para parcelamento usa-se muito o cartdo de crédito, uma
vez que este possibilita adiar o pagamento a vista. “A empresa vende o produto ou Servico
mediante garantia de recebimento pela operacdo do cartdo de crédito, a qual depois faz a
cobrancga do cliente. Este pode pagar a divida integralmente parceld-la junto a operadora, mas,
neste caso pagara juros” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 32).

O ndo pagamento integral da fatura do cartdo gerara juros e esse calculo também
pode ser feito pelo usuario visto que, normalmente fica explicita, nas faturas, a taxa de juros
em caso de atraso no pagamento. Sabe-se que “alguns cartdes de crédito também permitem
que se facam empréstimos pessoais, sacar o valor em dinheiro, sobre o qual depois serdo
cobrados juros. E preciso lembrar também que os cartdes de crédito muitas vezes trazem
gastos como as anuidades, que independem de quaisquer compras” (Coutinho; Padilha;
Klimick, 2018, p. 32). Ou seja, 0 uso dessa forma de pagamento deve ser uma avaliacdo
racional, sem deixar se levar pela emogéo.

Além da compreensdo dos conceitos discutidos se faz necessario também uma
educacdo emocional, conforme Martins (2004, p. 48) explica: “A nossa trajetoria financeira se
da em trés pontos: como ganhamos, como gastamos e como conservamos dinheiro. A maneira
como cada um ganha, gasta e conserva dinheiro é resultado de uma combinacdo de emocdes e
habilidades”. Ou seja, é necessaria uma relagdo que envolva a aplicacdo da matematica
financeira com a educagdo financeira juntamente com a educagdo emocional também.

Conforme Martins (2004, p. 49), “as emog¢des sdo tragos da personalidade e
habilidades sdo técnicas aprendidas pelo estudo e pela experiéncia”. Por isso, apreender 0s
conceitos da matematica financeira para uma educacdo financeira se faz tdo imprescindivel,
assim como dominar as emogdes. “Afinal existem emogdes que sdo inimigas do sucesso
financeiro pessoal, como a vaidade, ostentacdo e o0 impulso; e as boas emocdes sdo a razao,
frieza e austeridade” (Martins, 2004, p. 50).

Com foco em desenvolver habilidades que contribuam para um melhor planejamento
financeiro € que serdo apresentadas acdes que podem colaborar para uma educacéo financeira
eficiente. Com base em Coutinho, Padilha e Klimick (2018) apresentamos acera do uso do

cartdo de crédito e débito, depois, consideragdes mais gerais com base em Martins (2004).
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O uso do cartdo de crédito e débito se tornou parte do cotidiano brasileiro e, segundo
pesquisa da Agéncia Brasil, publicada em maio de 2022, houve um aumento de “42,4% no
primeiro trimestre do ano em comparacdo com o periodo de janeiro a marco de 2021, [...],
foram movimentados R$ 478,5 bilhdes em pagamentos com cartdo de créditos nos trés
primeiros meses do ano” (Brasil, 2022). Esse aumento evidencia 0 quanto é importante ter
consciéncia do uso do cartdo de crédito. Entretanto, o uso dos cartdes de debito também tem
se destacado e, de acordo com a mesma pesquisa, esses “foram responsaveis por R$ 235.4
bilhdes em pagamentos no primeiro trimestre, um aumento de 15,2% em relacdo ao mesmo
periodo do ano passado” (Brasil, 2022).

Considerando a alta movimentacdo que esses meios de pagamentos geram no
mercado financeiro € que se discute, aqui, sobre cuidados que podem reduzir os problemas
financeiros de diversas familias. O primeiro é relacionado ao controle das compras realizadas,
seja no crédito ou no débito, ou seja, deve-se realizar um registro, uma espécie de lista de
ativos ruins, porque a cada uso € uma nova despesa, e assim pode-se perceber o total dos
gastos.

O segundo problema esta relacionado ao cartdo de débito em especifico: deve-se
observar que o gasto “estd saindo da sua conta corrente imediatamente. E como se vocé
estivesse tirando o dinheiro da carteira e fazendo a despesa” (Coutinho; Padilha; Klimick,
2018, p. 33). Ter consciéncia disso ira evitar o uso do cheque especial, que € um limite que o
banco disponibiliza para o usuario quando ndo ha dinheiro suficiente na conta corrente para
cobrir o gasto, no entanto, o uso desse limite ira gerar a cobranca de juros proporcionais ao
tempo de utilizagéo.

O terceiro cuidado é verificar, com frequéncia, “no seu extrato bancario os valores de
suas compras realizadas com cartdo de débito” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 33).
Desta forma se pode evitar o uso do cheque especial e 0 pagamento de juros, porque se sabera
0 quanto de dinheiro h& na conta.

Diferente do cartdo de débito, o crédito € uma compra que voceé ira pagar no futuro,
portanto, deve-se saber se quando a fatura for vencer havera saldo para quitd-la, este € o
cuidado de posicdo quatro. Outro tdo importante quanto este €, ao chegar a fatura do cartdo de
crédito, comparar os registros de compras com o0 que esta na fatura para se assegurar de que
esta tudo correto.

No momento de quitar essa fatura é preciso ficar atento ao valor minimo que pode
ser pago, conforme determinado pela operadora do cartdo. “Muitas pessoas pensam que, se

pagarem esse valor minimo, ndo pagardo juros, mas nao é esse o caso. O valor minimo
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representa apenas o menor valor a ser pago” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 33). No
entanto, se ndo houver saldo para quitar o valor total da fatura, recomenda-se analisar um
empréstimo. “Isso por qué, em geral, 0s juros pagos nesses tipos de emprestimos sdo mais
baixos do que os pagos para rolar a divida no cartdo de crédito. E um primeiro passo para
liquidar a divida, mas é preciso disciplina e controle para se livrar dela 0 mais rapidamente
possivel” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 33).

Esses cuidados parecem simples, mas sdo imprescindiveis, visto que “A
inadimpléncia dos usuérios de cartdo de crédito vem crescendo nos ultimos meses e chegou a
5,8% em fevereiro” (Brasil, 2022). Posto isso, 0 conhecimento pode contribuir para que os
indices de endividamento diminuam. Com foco nisso, a seguir sera apresentado um passo a
passo com a intencédo de valorizar a educacao financeira para se evitar prejuizos.

O primeiro e mais relevante passo é estudar, pois o conhecimento é capaz de abrir
novas portas e, “com os meios de que a sociedade dispde atualmente, as opgdes para uma boa
instrucdo financeira sdo bastante acessiveis. Cursos, seminarios, palestras, treinamento pela
internet, livros, revistas especializadas e jogos educativos” (Martins, 2004, p. 57).

O segundo esta relacionado a prética, que permitira, mensalmente, um conhecimento
dos gastos totais, ganhos para identificar o saldo final e avaliar se ha& um superavit ou um
déficit. O terceiro esta relacionado a classificacdo das despesas. Esta se torna importante por
ser um instrumento essencial para o gerenciamento do orcamento familiar e permitir
estabelecer uma ldgica eficiente. Por exemplo, tem-se as despesas obrigatorias fixas, como
Imposto Predial e Territorial Urbano (IPTU), Imposto sobre Propriedades de Veiculos
Automotores (IPVA) e aluguel; essas ndo tém como ser eliminadas do orgamento familiar. Ha
ainda as obrigatorias varidveis, que nao podem ser eliminadas, mas podem ser reduzidas,
como agua, energia, escola, alimentacdo. Além disso, tem-se as despesas ndo obrigatorias,
também divididas em fixas e variaveis. As fixas sdo, por exemplo, TV a cabo, seguro de carro
e casa; e as variaveis sdo viagens, cinema, entre outras. Essas despesas ndo obrigatorias
podem ser eliminadas, mas ndo podem ser reduzidas.

Além da classificacdo das despesas outra forma de identificar os rombos no
orcamento é a categorizacdo das despesas. Coutinho, Padilha e Klimick (2018) apresentam
uma proposta de despesas fixas agrupadas por categorias e sugere nove classificacdes, séo
elas: habitacdo; alimentacdo; saude; educacéo; transporte; lazer; higiene; manutencéo do lar; e
outros. Por exemplo, a categoria habitacdo engloba aluguel, condominio, IPTU, energia, agua,
gas, telefone, internet. Conforme os autores, essas categorias podem variar para se adaptar a

realidade de cada um. Portanto, a classificacdo ird contribuir na hora da tomada de deciséo
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sobre 0 que pode ser feito para otimizar o orgamento, ou onde pode haver cortes ou reducao
de gastos.
O quarto passo estd relacionado ao conceito discutido anteriormente: tenha seu

préprio fluxo de caixa, como sugere Martins (2004).

Fazer um orcamento pode ser definido como o ato de estimar a renda
familiar, definir metas de resultado e fixar as despesas. Ha varios modelos de
orcamento familiar para o periodo de um més, um trimestre ou um ano. A
sugestdo € que a familia faca um orcamento do seu fluxo de caixa para o
periodo de um ano inteiro (Martins, 2004, p. 65).

O quinto passo, notadamente relacionado ao anterior, € sobre dominar seu fluxo de
caixa. “A medida que for organizando as informagdes sobre seus ganhos e seus gastos ¢
registrando no fluxo de caixa, vocé comegara a perceber a maneira como a sua renda ¢ gasta”
(Martins, 2004, p. 67). Com essa organizacao seré possivel avaliar cada item das despesas € as
categorias a que pertencem, e, assim, refletir, levando em consideragéo a educacdo emocional
citada anteriormente.

O penultimo passo, independentemente da situacdo financeira familiar, esta ligado ao
fato de que ¢ primordial estabelecer metas de poupanga e gerir os gastos. “O or¢camento de
fluxo de caixa é uma especie de bussola que diz onde a familia quer chegar ao final de um
periodo. A Unica forma de atingir a meta de poupanca € por as contas no papel e monitorar 0s
gastos com base no fluxo de caixa projetado” (Martins, 2004, p. 67).

Em consonancia com essa proposta, Coutinho, Padilha e Klimick (2018, p.99)
explicam que “Planejar-se financeiramente significa organizar-se em funcdo de um objetivo:
adquirir um bem, realizar um sonho, um projeto especial e até mesmo preparar-se para a
aposentadoria”. Com vistas a isso € que os autores falam que é imprescindivel a provisdo para
uma finalidade especifica, mas também € necessario ter uma reserva para cobrir

eventualidades.

O ideal € que vocé consiga atingir uma reserva que lhe permita se sustentar
por, pelo menos, sete meses, que é o prazo estimado pelo Departamento
Intersindical de Estatisticas e Estudos Socioeconémicos (Dieese) para que
uma pessoa consiga encontrar um novo emprego. Da mesma forma que a
provisdo, essa reserva também deve ser aplicada em um investimento
financeiro para receber juros e, assim, se valorizar ao longo do tempo
(Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 101).
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A ideia de aplicar a provisdo e a reserva de emergéncia é com o intuito de receber
juros do banco, porque “se vocé investir o dinheiro poupado em uma instituicdo financeira,
passard a receber juros e, com o tempo, tera uma quantia maior do que aquela que foi
investida” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p.101). As op¢Oes de investimentos que estdo
disponiveis no Brasil séo as de renda fixa, renda varidvel e poupanca.

Os investimentos de renda fixa, como o proprio nome diz, “sdo aplicagbes
financeiras em que o investidor sabe antecipadamente o quanto recebera de retorno em
relacdo a algum indicador financeiro - se permanecer com o0 investimento pelo prazo
estabelecido” (Coutinho; Padilha; Klimick, 2018, p. 131). Ou seja, deve-se manter o
investimento por um determinado prazo para que vocé receba, ao final do periodo, o valor
estipulado inicialmente. A diferenca para a renda variavel é que ndo se sabe o quanto recebera
ao final da aplicacdo, por que as taxas variam e pode haver variacfes até mesmo negativas.
Por isso muitos acabam investindo na poupanga, uma vez que esta traz mais seguranca,
entretanto, as taxas de rendimento sdo bem menores se comparadas as taxas de renda fixa ou
variavel.

Uma informag¢ao importante € que poucos sabem ¢ que “existe uma entidade privada
sem fins lucrativos, Fundo Garantidor de Créditos (FGC), que administra um mecanismo de
protecdo aos correntistas, poupadores e investidores e que garante depositos em conta de
poupanga até o valor de R$ 250.000,00 por CPF em cada institui¢do financeira” (Coutinho;
Padilha; Klimick, 2018, p. 132). O FGC ira garantir que se o0 banco falir o correntista ndo ird
perder seu valor investido, por isso, fazer investimento é seguro e vantajoso.

Por fim, para que o planejamento familiar tenha sucesso, € necessario o
envolvimento de todos que compdem a familia, ndo se trata de uma responsabilidade somente

dos pais, por exemplo.

E grande o nimero de pessoas, homens e mulheres, que nio discutem as
questBes financeiras com a familia. Muitos pais trocam algumas palavras
com os filhos sobre compras e mesada; mas, raros séo 0s que se sentam com
todos os membros da casa e deixam claro qual é a renda da familia, e quais
sd0 os gastos e como devem gerenciar suas despesas. E um erro impor
qualquer comportamento financeiro aos filhos sem explicar, discutir e tragar
planos em conjunto (Martins, 2004, p. 69).

As ideias expostas neste trabalho apresentam objetivos bem estabelecidos. Primeiro
para alertar sobre a falha na educacdo, que ndo aborda os conhecimentos relacionados a

financas. Depois, para evidenciar a imprescindibilidade da educacdo financeira por meio de
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um passo a passo simples, mas sem deixar de tratar do fato de que, além do conhecimento
técnico, é necessario o conhecimento emocional.

A atual realidade do Brasil coloca boa parte dos cidaddos para repensar 0s gastos
financeiros e, muitas vezes, faz-se necessario ter conhecimentos matematicos para otimizar o
dinheiro e conseguir efetuar as despesas basicas. Tendo em vista esta necessidade é que o
ensino da matematica financeira e da educacéo financeira se fazem tdo essenciais no ambiente

escolar.

A educacdo financeira na escola pode contribuir para a formacéo do caréater e
a maturidade, pois mostra a necessidade de ndo agir por impulsos
consumistas e refletir sobre os desejos imediatos de consumo em funcdo da
tomada de uma melhor decisdo para o bolso. A matematica financeira auxilia
na tomada de decisdo final proporcionando as ferramentas necessarias para a
analise quantitativa (Martins, 2004, p. 13).

Conscientizar o adolescente desde a vida escolar ird contribuir tanto para sua vida
pessoal quanto para seu convivio em sociedade. A exemplo temos a atual situacao financeira

do Brasil, em um site de noticias depara-se com textos do tipo:

O Produto Interno Bruto Brasileiro (PIB) do Brasil, conforme revisdo feita
pelo IBGE (2021), encolheu 3,9% em 2020. Em valores correntes, o PIB
chegou a R$ 7,4 trilhdes (US$ 1.445 trilhdo). O PIB per capita (por
habitante) em 2020 foi de R$ 35.172, com queda de 4,8%. A estimativa de
crescimento do PIB brasileiro para 2021 é de 5,1% e para 2022 de 2,1%. A
revisdo das projecOes no final de 2021 esté relacionada a piora no cenario
internacional, notadamente a crise de energia que afeta alguns paises na
Europa e a quebra de cadeias produtivas (SPE-ME, dez. 2021) (Matias-
Pereira, 2022).

A principio essas informacdes podem ser complexas, no entanto, com conhecimentos
basicos da matematica financeira é possivel interpretar e compreender. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) também pontua sobre habilidades matematicas que devem ser
desenvolvidas e vai ao encontro dessa discussdo. “Interpretar taxas e indices de natureza
socioecondmica, tais como indice de desenvolvimento humano, taxas de inflacdo, entre
outros, investigando os processos de calculo desses nimeros” (Brasil, 2018).

Se o cidaddo conseguir identificar essas taxas e indices e aliar estas informagdes ao
conhecimento sobre educacgdo financeira, conseguira elaborar, por exemplo, um planejamento
financeiro para otimizar seus gastos. Em outros termos, conforme pontuam Araujo e Souza

(2012, p. 14), “a educacdo financeira objetiva formar cidaddos conscientes, capazes ¢ livres
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para tomarem decisbes para suas vidas”. Afinal, observa-se atualmente que “a
responsabilidade pelo bem-estar individual tem sido gradativamente transferida do Estado
para cada cidadao” (Araujo; Souza, 2012, p. 14). No entanto, observa-se que 0 governo tem
pensado sobre esse tema e, por isso, encontra-se, na BNCC, diversos trechos sobre educacao

financeira.

O texto introdutorio da Base de Matematica chega a sugerir um trabalho
conjunto com a disciplina de Historia, “visando ao estudo do dinheiro e sua
funcdo na sociedade, da relacdo entre dinheiro e tempo, dos impostos em
sociedades diversas, do consumo em diferentes momentos historicos,
incluindo estratégias atuais de marketing” (Brasil, 2018).

Diante da constante evolucdo da sociedade, entende-se que a educagdo precisa se
adaptar para atender as necessidades dos estudantes, inclusive temas contemporaneos sdo

citados para a sala de aula, conforme se nota na BNCC também.

O contemporaneo ¢ atribuido ao permitir que o estudante entenda melhor
questBes como utilizar seu dinheiro de forma mais otimizada, cuidar da
salde, usar as novas tecnologias digitais e cuidar do planeta em que vive.
Além de entender e respeitar aqueles que sdo diferentes e saber quais sdo
seus direitos e deveres (Brasil, 2018).

E neste sentido que acreditamos que as metodologias ativas se encaixam nos temas
contemporaneos, por trazerem propostas que envolvem tecnologias digitais. Por isso optamos
pelo uso de uma metodologia ativa, uma vez que a intencdo, conforme pontua Zamboni
(2019), é

[...] que o aluno seja autodidata e domine objetivos propostos para um
determinado conteudo, ou seja, que o aluno seja corresponsavel por sua
aprendizagem, ao invés de delega-la ao professor. Em suma, qualquer
estratégia que leve os alunos a fazerem algo ao invés de apenas ouvirem, ja
poderia se configurar como aprendizagem ativa (Zamboni, 2019, p. 37).

Assim, no tépico a seguir discutimos as perspectivas no contexto escolar, explorando

maneiras de enriguecer e promover uma compreensdo mais ampla e aplicada desses conceitos.

3.2 Integracdo da matematica financeira na educacdo financeira: perspectivas no

contexto escolar de acordo com a BNCC e 0 DC-GOEM
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A BNCC, promulgada pelo Ministério da Educacdo em 2017, orienta sobre o uso
adequado do dinheiro e por isso faz mencao a educacdo financeira. A inclusdo da educacéo
financeira deve ser feita de forma transversal e, preferencialmente, de modo integrador. Sendo
que cabe, aos sistemas e redes de ensino, assim como as escolas, em suas respectivas esferas
de autonomia e competéncia, incorporar, aos curriculos e as propostas pedagdgicas, a
abordagem de temas contemporaneos que afetam a vida humana em escala local, regional e
global. Entre esses temas se destacam: “educacdo para o0 consumo, educacdo financeira e
fiscal” (Brasil, 2018, p. 18).

Também é importante que ocorra a interdisciplinaridade, projetos interdisciplinares
podem enrigquecer e dar uma importancia maior a contextos relevantes no sentido de promover
0 desenvolvimento de conceitos basicos de economia e finangas visando a educacéo
financeira dos alunos. Tais questfes, ao serem abordadas, podem levar a promocdo do
desenvolvimento das competéncias pessoais e sociais dos alunos (Brasil, 2018).

Encontramos, na BNCC, habilidades especificas relacionadas a educacdo financeira

ja nos anos finais do Ensino Fundamental, 6°, 7°, 8° e 9° anos, respectivamente (Quadro 1).

Quadro 1 - Habilidades da BNCC - Ensino Fundamental - anos finais

Cddigo Habilidades

Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na
ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de
educacdo financeira, entre outros.

Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, como 0s que
lidam com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, no contexto de educagdo
financeira, entre outros.

Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens,
incluindo o uso de tecnologias digitais.

Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia
de aplicagdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas
(EFO9MAO5) percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no
contexto da educacéo financeira.

(EFO6MA13)

(EFO7MA02)

(EFO8MAO04)

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Segundo a BNCC, no desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino
Fundamental - Anos Finais é imprescindivel levar em conta as experiéncias e 0sS
conhecimentos matematicos ja vivenciados pelos alunos, criando situa¢fes nas quais possam
fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade,

estabelecendo inter-relacdes entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas (Brasil, 2018).
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O enfoque em estratégias pessoais, calculo mental, uso de calculadora e tecnologias
digitais proporciona uma abordagem abrangente e alinhada as demandas contemporaneas. A
resolucdo de problemas contextualizados em situagdes financeiras oferece uma perspectiva
aplicada e pratica, capacitando os alunos para lidar com desafios relacionados a acréscimos,
decréscimos, percentuais sucessivos e taxas percentuais. Dessa forma, a educacgdo financeira
emerge como um componente essencial para o desenvolvimento de habilidades matematicas
relevantes, preparando os estudantes para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

No Ensino Médio alunos sdo encorajados a resolver problemas relacionados a
funcOes exponenciais, compreendendo a variacdo de grandezas como juros, inflagéo,
aplicacdes financeiras e impostos. Essa abordagem possibilita a aplicacdo pratica de conceitos
matematicos em cenarios financeiros reais, promovendo o desenvolvimento de habilidades
especificas. Essas competéncias sdo abordadas, por exemplo, na 12 e 32 séries do Ensino
Médio.

A presente pesquisa foi desenvolvida na 12 série do Ensino Médio de uma escola
publica do estado de Goias e por isso utilizamos, como base, o0 Documento Curricular para
Goiés - etapa Ensino Médio (DC-GOEM) (Goias, 2021). O documento analisado é o quarto
volume de um conjunto composto pelo: Volume um - Educacdo Infantil, Volume dois -
Ensino Fundamental/ Anos iniciais e Volume trés - Ensino Fundamental/ Anos finais, que
foram aprovados pelo Conselho Estadual de Educacao de Goias (CEE-GO) em 6 de dezembro
de 2018. Assim, este quarto volume completa o processo de elaboragdo do documento
curricular goiano para a Educacdo Basica, dentro do contexto da BNCC, atendendo as
diretrizes do nosso territorio.

O DC-GOEM érea de Matematica estd organizado a partir das competéncias e
habilidades essenciais que constam na BNCC do Ensino Médio. De acordo com Goias (2021),
é importante ressaltar que o foco da area de Matematica ndo é o trabalho com conteddos
matematicos, e sim o desenvolvimento de conhecimentos, saberes e capacidades matematicas
essenciais para a ampliacédo, sistematizacdo e consolidacdo das aprendizagens adquiridas no
Ensino Fundamental.

Salientando que o documento de Goias é baseado na BNCC, portanto, inicialmente
fizemos um paralelo entre o que é posto para o pais como um todo — as habilidades — e o que
o0 estado de Goias determina — objetivos de aprendizagem.

Algumas habilidades postas na BNCC citam a matematica financeira e, ao analisar 0
documento de Goias em relacdo a essas habilidades, nota-se que ha trés objetivos de

aprendizagem para cada, como pode ser observado no Quadro 2.
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Quadro 2 - Habilidades da BNCC e objetivos de aprendizagem do documento de Goiés - 1

BNCC DC - GOEM
Habilidades Objetivos de aprendizagem
(EM13MAT304)
Resolver e elaborar

problemas com funcdes
exponenciais nos guais
é necessario
compreender e
interpretar a variacdo
das grandezas
envolvidas, em
contextos como o da
matematica financeira e
0 do crescimento de
seres Vivos
microscopicos,  entre
outros (Brasil, 2018, p.
528).

(GO-EMMAT304A) Resolver problema que envolve fungdo exponencial,
utilizando estratégias, conceitos, definicGes e procedimentos matematicos
para avaliar proposta de intervencao na realidade.

(GO-EMMAT304B) Modelar situacdes que envolvam variaveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas, usando representaces algébricas
exponenciais identificando e relacionando as varidveis envolvidas para
resolver problemas com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(GO-EMMAT304C) Elaborar problemas oriundos de situac@es do cotidiano
gue envolvam grandezas de natureza exponencial, utilizando contextos
variados (matemaética financeira, crescimento de diferentes populagdes,
entre outros) para ampliar as percep¢bes tanto dos conhecimentos
envolvidos como das possibilidades que direcionam a solucbes (Goias,
2021, p. 355).

(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,

(GO-EMMAT305A) Resolver problema que envolve funcdo logaritmica,
utilizando estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos
para avaliar proposta de intervencdo na realidade.

(GO-EMMAT305B) Modelar situaces que envolvam varidveis
socioecondmicas ou técnico-cientificas, usando representaces algébricas
logaritmicas identificando e relacionando as varidveis envolvidas para
resolver problemas com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(GO-EMMAT305C) Elaborar problemas oriundos de situacGes do
cotidiano que envolvam grandezas de natureza logaritmica, utilizando
contextos variados (abalos sismicos, pH, radioatividade, matematica
financeira, entre outros) para ampliar as percep¢bes tanto dos
conhecimentos envolvidos como das possibilidades que direcionam a

ggt{g pog;ré))s (Brasil, solucdes (Goias, 2021, p. 355).

(GO-EMMATS503A) Representar graficamente funcbes polinomiais de 2°
(EM13MAT503) grau, observando o vértice, as raizes e o ponto y = 0, para resolver
Investigar pontos  de problemas do cotidiano.

maximo ou de minimo
de funcbes quadraticas
em contextos da
matematica financeira
ou da Cinematica, entre
outros (Brasil, 2018, p.
533).

(GO-EMMATS503B) Resolver problemas do cotidiano envolvendo maximos
e minimos, da fun¢do polinomial de 2° grau para propor solucoes.
(GOEMMATS503C) Determinar pontos méaximo e/ou minimo de fungdes
quadraticas em contextos econdmicos e financeiros, observando as
implicacGes dos coeficientes para compreensdo das relagdes existentes entre
as representaces graficas das funcdes.

(GO-EMMATS503D) Utilizar as informagdes sobre vértices de parébolas,
determinando suas relagdes com langamentos obliquos para estabelecer uma
trajetoria e/ou pontos maximo de alcance (Goids, 2021, p. 353).

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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No entanto, quando se pesquisa pela palavra juros na BNCC aparecem mais duas

habilidades (Quadro 3) e é importante olhar para esse contetdo, haja vista que, na matematica

financeira, o calculo de juros simples e de juros composto esta presente e é essencial.

Quadro 3 - Habilidades da BNCC e objetivos de aprendizagem do documento de Goiés - 2

BNCC DC - GOEM
Habilidades Obijetivos de aprendizagem
(GO-EMMAT203A) Determinar os valores de capitais, juros (simples e
composto), montantes, taxas e/ou tempos - com as conversdes de medidas
necessarias - de aplicacBes financeiras, empréstimo etc., utilizando
(EM13MAT203) proced.lrr_]entosf maFemaNtlcos ao_lequados para ~comprt_ae_nder~ concglt'os
) essenciais de investigacdo, planejamento, execucdo, participacdo e analise
Planejar e executar

acbes envolvendo a
criacdo e a utilizacéo de
aplicativos e a criagdo
de planilhas para o
controle de orgamento
familiar,  simuladores
de célculos de juros
compostos, dentre
outros, para aplicar
conceitos matematicos
e tomar  decisdes
(Brasil, 2018, p. 534).

do mundo contemporaneo.

(GO-EMMAT?203B) Compreender os conceitos essenciais da matematica
financeira, educacdo financeira e outros, analisando dados e informacdes de
problemas diversos  (empréstimos, saude, educacdo, finangas,
sustentabilidade, tecnologia no mundo do trabalho etc.), para aplicar tais
conceitos na busca por solucées de problemas.

(GO-EMMAT203C) Aplicar conceitos matematicos no planejamento, na
execucdo e na andlise de acGes, envolvendo a utilizacdo de aplicativos e a
criacdo de planilhas (controle de orcamento familiar, simuladores de
calculos de juros simples e composto etc.), identificando elementos
essenciais da matematica financeira (capital, tempo, taxas, entre outros)
para resolver problemas relacionados a educagdo financeira, mercado
(cotidiano e de trabalho) etc. e propor efou participar de agBes para
investigar desafios do mundo contemporaneo (Goias, 2021, p. 360).

(EM13MAT303)

Resolver e elaborar
problemas envolvendo
porcentagens em
diversos contextos e
sobre juros compostos,
destacando 0
crescimento
exponencial
2018, p. 536).

(Brasil,

(GO-EMMAT303A) Determinar os valores dos capitais, juros (simples e
compostos), montantes, taxas e/ou tempos - com as conversdes de medidas
necessarias de aplicacdes financeiras, empréstimos, entre outros, utilizando
procedimentos matematicos adequados para interpretar situacdes que
envolvem a ideia de juros apresentadas em textos, representacdes gréaficas,
quadros, tabelas e/ou planilhas (eletr6nicas ou nao).

(GOEMMAT303B) Interpretar situacdes que envolvem a ideia de juros
(simples ou compostos) apresentadas em textos, representacfes gréaficas,
quadros, tabelas e/ou planilhas (eletrénicas ou ndo) verificando se o
crescimento apresentado, em cada caso, é linear ou exponencial para
comparar 0 uso dos conceitos (juros simples ou compostos) em situacdes
especificas do cotidiano.

(GO-EMMAT303C) Comparar situacdes que envolvem a ideia de juros
(simples ou compostos) analisando os resultados e a adequacdo das
solugbes propostas para construir argumentacdo consistente e tomar
decisbes acerca de situacdes relacionadas a educacdo financeira, mercado
(cotidiano e de trabalho) etc. (Goias, 2021, p. 361).

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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O documento aborda tanto a Formacgdo Geral quanto os Itinerarios Formativos, que
por sua vez, sdo divididos em trilhas de aprofundamento, eletivas e Projeto de Vida, todas
presentes em todo o Ensino Médio, sendo que os objetos de conhecimentos séo definidos de
acordo com a unidade. O projeto de vida é uma proposta que enseja promover, nos estudantes,
0 desenvolvimento do autoconhecimento, assim como identificar seus potenciais e criar
estratégias e metas para alcancar seus objetivos nas mais variadas areas da vida; a cada série
tem-se um projeto de vida que é definido pela unidade.

A estrutura geral é dividida em 17 unidades, uma delas é a matematica financeira,
que aborda conceitos introdutérios, porcentagem, juros simples e juros compostos, séries de
pagamentos e analise de investimentos — conhecimentos que foram abordados no capitulo
anterior. Ao tratar do Itinerario Formativo tem-se a Matematica Escolar Aplicada ao Mercado
de Trabalho, que estd organizado em quatro mddulos, sendo o terceiro nominado Matematica
Aplicada a Educagdo Financeira.

A educacdo financeira, no cenario atual, surge no sentido de desenvolver o
senso de analise, criticidade e tomada de decisbes no que tange ao
envolvimento de acgOes relacionadas a dinheiro. Assim, compreender a
relacdo do sujeito com o dinheiro, seja para garantir as despesas essenciais
de sua vida, ou seja, realizar um sonho ou executar um projeto € uma
necessidade do ser humano que vive na contemporaneidade. Entender o que
é um orcamento, bem como elabora-lo para planejar o consumo proprio e de
seus proximos, entre outros, também séo acBes que rodeiam o universo desse
modulo. Nesse sentido, a intencdo central do moédulo é apresentar aos/as
estudantes situagdes em que 0s conhecimentos, saberes e capacidades
matematicas, desenvolvidas ao longo do percurso formativo da etapa do
Ensino Fundamental e sistematizadas e consolidadas na etapa do Ensino
Medio, séo utilizadas no cotidiano da educagdo Financeira (Goiés, 2021, p.
877).

Ao passo que o0 documento apresenta esta proposta para 0 modulo de educacéo
financeira, nota-se um paralelo com a proposta do projeto de vida. No Quadro 4 apresentamos

as habilidades e os respectivos objetos do conhecimento.

Quadro 4 - Habilidades e objetos do conhecimento do documento de Goiés

(continua)

Habilidades Objetos do conhecimento

(EMIFMATO1) Investigar e analisar situacfes-problema
identificando e selecionando conhecimentos matematicos
relevantes para uma dada situacdo, elaborando modelos para sua
representacao.

Juros simples e composto.
Progresséo aritmética.
Progressdo geomeétrica.

(concluséo)
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Habilidades

Objetos do conhecimento

(EMIFMATO02) Levantar e testar hipdteses sobre varidveis gque
interferem na explicagdo ou resolucdo de uma situacdo-problema
elaborando modelos com a linguagem matematica para analisa-la
e avaliar sua adequagdo em termos de possiveis limitacGes,
eficiéncia e possibilidades de generalizagdo.

Valor presente. Valor futuro.
Desconto simples

(EMIFMATO3) Selecionar e sistematizar, com base em estudos e/
ou pesquisas (bibliogréafica, exploratéria, de campo, experimental
etc.) em fontes confiaveis, informacdes sobre a contribuicdo da
Matematica na explicacdo de fendmenos de natureza cientifica,
social, profissional, cultural, de processos tecnoldgicos,
identificando os diversos pontos de vista e posicionando -se
mediante argumentacdo, com o cuidado de citar as fontes dos
recursos utilizados na pesquisa e buscando apresentar conclusées
com o uso de diferentes midias.

Educacdo Financeira. Produtos
passivos. Produtos ativos.

(EMIFMATO04) Reconhecer produtos e/ ou processos criativos por
meio de fruicdo, vivéncias e reflexdo critica na producdo do
conhecimento matematico e sua aplica¢do no desenvolvimento de
processos tecnoldgicos diversos.

Taxas.

(EMIFMATO05) Selecionar e mobilizar intencionalmente recursos
criativos relacionados a Matematica para resolver problemas de
natureza diversa, incluindo aqueles que permitam a producéo de
novos conhecimentos matematicos, comunicando com precisdo
suas acdes e reflexdes relacionadas a constatagdes, interpretactes
e argumentos, bem como adequando-0s as situacfes originais.

Taxas. Capital. Montante. Juros
(simples e compostos).

(EMIFMATO6) Propor e testar solucdes éticas, estéticas, criativas
e inovadoras para problemas reais, considerando a aplicacdo dos
conhecimentos matematicos associados ao dominio de operagdes e
relagcbes matematicas simbolicas e formais, de modo a
desenvolver novas abordagens e estratégias para enfrentar novas
situacdes.

Taxas. Capital. Montante. Juros
(simples e compostos).

(EMIFMATO7) Identificar e explicar questdes socioculturais e
ambientais aplicando conhecimentos e habilidades matematicas
para avaliar e tomar decisdes em relacdo ao que foi observado.

Tabela Price. Tabela SAC.

(EMIFMATO08) Selecionar e mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos matematicos para propor acdes
individuais e/ou coletivas de mediagdo e intervencdo sobre
problemas socioculturais e problemas ambientais.

Acréscimos (gratificacdo, horas
extras etc.). Deducgdes (INSS,
imposto de renda, adiantamento
salarial). Aliquotas do transporte.

(EMIFMATOQ9) Propor e testar estratégias de mediacdo e
intervencdo para resolver problemas de natureza sociocultural e de
natureza ambiental relacionados a Matematica.

Relagéo custo x volume x lucro.

(EMIFMAT10) Avaliar como oportunidades, conhecimentos e
recursos relacionados a Matematica podem ser utilizados na
concretizacdo de projetos pessoais ou produtivos, considerando as
diversas tecnologias disponiveis e 0s impactos socioambientais.

Custos. Retornos financeiros.

(EMIFMAT11) Selecionar e mobilizar intencionalmente
conhecimentos e recursos da Matematica para desenvolver um
projeto pessoal ou um empreendimento produtivo.

Fungdo receita. Fungdo custo.
Funcéo lucro.

(EMIFMAT12) Desenvolver projetos pessoais ou produtivos,
utilizando processos e conhecimentos matematicos para formular
propostas concretas, articuladas com o Projeto de Vida.

Custo fixo. Custo variavel. Ponto
de equilibrio. Funcdo receita.
Funcdo custo. Funcdo lucro.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Os objetos do conhecimento citados apresentam, com clareza, conteudo da
matematica financeira essenciais para a educacdo financeira. Posto isso, tomar como base esse
documento é mostrar a integragdo da matematica financeira na educacdo financeira. Nessa
perspectiva, e com foco nas novas tecnologias digitais para promover uma aprendizagem mais
engajadora, discutimos, no capitulo seguinte, sobre gamificacdo no processo de ensino e

aprendizagem.
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4 GAMIFICACAO NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
FINANCEIRA E EDUCACAO FINANCEIRA

Iniciamos a abordagem falando sobre algo que esta presente no cotidiano de todos: a
era digital. Vivemos em um mundo digital e a sociedade se adaptou a esta nova era. De modo
que as criancgas, desde muito cedo, tm contato com dispositivos como smartphones, tablets,
entre outros, e 0s usam para diversas atividades, desde assistir a um desenho animado a leitura
de livros. No entanto, o uso desregrado desses equipamentos pode ser um problema quando se
pretende adotd-lo na educacdo, conforme aponta Alves (2018, p. 04): “o ndo letramento
digital e, ainda, o letramento digital inadequado sdo empecilhos para que se possa usar, pelo
menos no meio educacional, as facilidades que tal avanco digital oferece”.

Com a pandemia de covid-19 foi inserido, no meio educacional, um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) que muitos docentes e alunos ndo tinham conhecimento e a
adaptacdo foi um processo dificil porque muitos alunos, apesar de j& terem contato com a
internet e com equipamentos eletrénicos, mas nao sabiam acessar o AVA. Esses ambientes
sdo apropriados para a pratica educacional, comenta Alves (2018, p. 05): “o docente
normalmente disponibiliza os contetidos vistos em aula, atividades em geral, enquanto o aluno
acessa tudo isso de qualquer local em que possua uma conexdo com a internet”. Logo, ter
acesso a internet pode se tornar um problema para a aprendizagem, em particular para aqueles
que ndo tém maturidade educacional, principalmente porque as novas geracfes de estudantes

tém acesso a internet com facilidade, inclusive aos games.

A interagdo com 0s games no cendrio brasileiro tem como marco a chegada
do Atari 2600 na década de 1980. Apesar do custo alto dos consoles, eles
foram ocupando cada vez mais o universo de pessoas que descobriam nos
jogos um espaco de prazer e entretenimento. Essa geracdo Atari, hoje com
mais de 30 anos, interage cada vez mais com as distintas narrativas, que
saltam nas telas dos novos consoles, dos computadores e, mais recentemente,
dos dispositivos méveis com smartphones e tablets (Fadel et al., 2014, p.
76).

Na sequéncia discutimos sobre a gamificacdo e a relacionamos a educacéo.

4.1 Conceitos de gamificacao

O termo gamificacdo tem se tornado bem conhecido, tanto no meio empresarial

quanto no educacional, por proporcionar conhecimento de forma descontraida. Para entender
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como isso ocorre é que apresentamos sobre o que é a gamificacdo. Segundo Fadel et al.

(2014, p. 15), “Gamifica¢do tem como base a acao de se pensar como em um jogo, utilizando

assistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo”. Ou seja, o ludico se

faz presente na gamificacdo, proporcionando, ao sujeito, a oportunidade de se colocar em um

contexto diferente do real para resolver determinada situacdo. Essa agdo motiva o jogador por

quatro aspectos diferentes:

Para obterem o dominio de determinado assunto; para aliviarem o stress;
como forma de entretenimento; e como meio de socializacdo. Esses aspectos
podem ser analisados de forma conjunta ou separadamente. Além disso, 0s
autores salientam quatro diferentes aspectos de diversdo durante o ato de
jogar: quando o jogador estd competindo e busca a vitdria; quando esta
imerso na exploracdo de um universo; quando a forma como o jogador se
sente é alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros
jogadores. Nesse aspecto, gamificacdo pode ser aplicada a atividades em que
¢ preciso estimular o comportamento do individuo (Zichermann;
Cunningham, 2011 apud Fadel, et al., 2014, p. 15).

Desta forma, a gamificacdo se torna uma troca de experiéncias e de formas de jogar.

Na visdo de Burke (2015) a definicdo de gamificacdo pode ser dividida em cinco partes,

sendo elas: a mecénica do jogo; design de experiéncia digital; gamificacdo; objeto da

gamificagdo; e concentracdo da gamificagcdo. A descri¢do de cada uma pode ser conferida no

Quadro 5.

Quadro 5 - Defini¢des de gamificacéo

Mecénica de jogos

Descreve 0s elementos-chave que sdo comuns em muitos
jogos, tais como pontos, distintivos ou placares.

Design de experiéncia

Apresenta a jornada que 0s jogadores terdo de percorrer
utilizando-se elementos como a sequéncia dos passos do jogo.

digital
Método para engajar individuos digitalmente em vez de
pessoalmente, o0 que significa que os jogadores irdo interagir
Gamificacdo com computadores, smartphones ou outros dispositivos

digitais.

Objetivo da gamificacdo

Motivar as pessoas para que elas alterem seus
comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem a
inovacao.

Concentracéo da
gamificacdo

Possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos, e como
consequéncia, organizacdo também atingira os dela.

Fonte: Adaptado de Burke (2015).
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Observe-se que no terceiro item o autor ressalta a interagdo digital, ou seja, varias
pessoas conseguem se entrosar mesmo nao estando no mesmo espaco e claro que essa
modalidade facilita 0 acesso, no entanto, a gamificacdo ndo ocorre somente no digital. Alves
(2019, p.47) explica que “se um professor cria uma ficha em papel para cada aluno,
disponibiliza todas em um mural, e nestas fichas marca-se as pontuacdes, evolucdes e
conquistas, em momento algum o elemento ‘digital’ foi necessario ou determinante”. Sendo
assim, a gamificacao esta atrelada a ideia de game, mas, ndo somente de games digitais, uma
vez que se 0 jogo, em determinado ambiente, provoca interacdo, emocdes e desejos, entdo

trata-se de gamificacdo, como explica também Fadel et al. (2014).

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios
ndo games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo
prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como
distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memoria,
atencdo, entre outros), habilidades sociais (comunicagdo assertividade,
resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras
(Fadel et al., 2014, p. 76).

Isto significa que a gamificacdo tem foco nos jogadores para desenvolver suas
habilidades e, por isso, € necessario haver alguns elementos primarios, como a criacdo de
personagens, estabelecimento de competicéo e de regras.

O fato de o jogador ser um personagem da narrativa faz com que haja um
envolvimento maior por agucar as emogdes e proporcionar, ao sujeito, envolvimento com
aquele contexto. Gordon (2006 apud Fadel et al., 2014, p. 23) “destaca que ambientes
narrativos exploram historias de experiéncias, e essas experiéncias sdo fundamentais para
constituir a memoria, a comunicacdo e o0 proprio conhecimento dos individuos”. Essas
narrativas sao criadas com base nas regras do jogo e o jogador precisa estar ciente de que para
participar precisa respeita-las.

As Regras tém a fun¢do de determinar a forma como o individuo deve se
comportar e agir para cumprir os desafios do ambiente narrativo. As regras
favorecem a liberacdo da criatividade e do pensamento estratégico, uma vez
gue buscam ajustar o nivel de complexidade do sujeito as atividades a serem
realizadas (Fadel et al., 2014, p. 24).

Na secdo seguinte apresentamos os elementos que compdem a gamificacéo.
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4.2 Relevancia dos elementos de games na educacéo

Segundo Dickmann (2023, p.15), “a gamificacdo é uma abordagem pedagogica que
utiliza mecénica, dindmica e elementos de design de jogos em contextos ndo jogaveis, como a
educacdo, com objetivo de aumentar o engajamento, a participacdo, a persisténcia, a
colaboracéo e outras caracteristicas positivas dos estudantes”. Na pratica isso pode significar
transformar uma atividade de sala de aula em uma espécie de jogo, com desafios a serem
superados, recompensas a serem obtidas e progressos a serem acompanhados.

Mas vale ressaltar que gamificacdo ndo é apenas jogar um jogo, ela requer uma
integracao do contetdo do curriculo com os elementos do jogo, de modo que os objetivos de
aprendizagem sejam alcancados.

Para dissertar sobre os elementos de um game sera utilizada, inicialmente, a
definicdo de Werbach e Hunter (2012). Outros autores sdo utilizados para corroborar a
compreensdo dessa definicdo e dar sequéncia a discussdo. Segundo Werbach e Hunter (2012),
0s elementos que promovem a experiéncia de games pode ser distribuindo em uma piramide

em trés partes, conforme disposto na Figura 4.

Figura 4 - Piramide de experiéncia de games

Dinamicas

Mecanismos
Componentes

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Os autores explicam que cada etapa contém varios elementos, iniciando-se pela parte
mais alta da piramide, as dinamicas. Esta esta relacionada a estabelecer padrbes e coeréncia,
0os elementos que a compdem sdo: contricdes, emocdes, narrativa, progressao e
relacionamentos. Dissertamos sobre cada elemento a seguir.

As contrigdes se fazem necessarias para promover pensamento criativo e estratégico
no jogo. Inclusive Fadel et al. (2014, p. 27) abordam o uso de estimulos, que “sdo alteragdes

no ambiente interno ou externo dos jogos que podem garantir altos niveis de engajamento”.
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As emocgdes surgem com o desejo de alcangar o objetivo. As narrativas, como
comentado na secdo anterior, estdo relacionadas a insercdo do jogador no contexto da
experiéncia. Fadel et al. (2014, p. 26) chamam-nas de situa¢Oes fantasiosas e essas “tornam a
experiéncia do individuo mais emocionante, uma vez que sdo incorporados no ambiente
objetos e situacfes ndo presentes extrinsecamente, o que estimula o imaginario do jogador”.

A progressdo estd na criacdo de etapas para que o jogador perceba que estd
evoluindo e se sinta motivado a continuar. Por fim, os relacionamentos sao pelo fato de o jogo
promover interacao entre outros jogadores.

Descendo a piramide tem-se 0s mecanismos, que estdo direcionados para a agao, por
isso 0s elementos sdo: os desafios, que podem ser o objetivo do jogo; a cooperacdo; a
competicdo; o feedback. Fadel et al. (2014, p. 26) explicam que, ao definir os objetivos do
jogo estes devem ser claros, uma vez que “objetivos claros possibilitam o envolvimento do
sujeito ao sistema, na medida em que o jogador entende, de forma objetiva, o que deve ter que
ser feito no ambiente do jogo™.

A cooperacdo promove o trabalho em equipe e a competicdo motiva o jogador a
almejar o objetivo; o feedback é essencial para que o jogador perceba sua evolucédo e repense
sua estratégia, se for necessario. Fadel et al. (2014) complementam:

Feedback e orientacdo favorecem respostas imediatas do sistema ao jogador.
Isso possibilita que falhas possam ser evitadas, ou que o sujeito possa ser
conduzido na recuperacdo de algum erro, caso ocorra alguma dessas
situacGes. Além de corroborarem 0 maior aproveitamento do jogador no
jogo, também aumentam os niveis de engajamento do individuo (Fadel et al.,
2014, p. 26).

A aquisicao de recursos ao longo do jogo é usada para potencializar as jogadas, por
exemplo; as recompensas sdo para que o jogador se sinta motivado a jogar, e ndo precisa
necessariamente ser quantitativo, pode ser uma vida a mais para usar no jogo; as transacoes
podem ser compra e venda; os turnos séo momentos de revezamento no jogo; finalizando com
estados de vitdria para quem alcanca o objetivo.

Finalmente, na base da pirdmide, tem-se os componentes, ou melhor dizendo, os
instrumentos para realizar a dindmica e os mecanismos. Os componentes possuem 0S
seguintes elementos: realizacGes; avatares; badges; boss; colecbes; combate; desbloqueio de
conteddo; doacdo; placar; niveis; pontos de investigacdo ou exploracéo; grafico social e bens

virtuais.
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As realizagOes dizem respeito a quando o jogador cumpre um desafio. Os avatares
sdo a representaces dos personagens. Badges representam os resultados alcancados pelo
jogador e 0 boss € um desafio maior que, para alcancé-lo, é preciso passar fases. Esta
definicdo se assemelha com a definicdo apresentada por Fadel et al. (2014) para a meta do

jogo.

A Meta do jogo é o motivo para a realizacdo daquela atividade pelo
individuo. Seria o propésito designado para tal atividade, o qual o jogador
deve perseguir constantemente. Deve servir como orientagéo para a atividade
e ndo um fim especifico. A meta ultrapassa o conceito de conclusdo de
tarefas, diferente de um objetivo, por exemplo (Fadel et al., 2014, p. 24).

Outro elemento, as colecBes, diz respeito a colecionar objetos que foram
disponibilizados ao longo do jogo, “como por exemplo, ir conquistando pecas de um quebra-
cabecas que devera ser montado no final do jogo, ou colecionar distintivos que atestam as
realizacGes que vocé alcancou” (Alves, 2018, p. 55).

O desbloqueio de contetdo acontece quando se cumpre uma tarefa e, assim, tem-se
acesso a uma nova parte do jogo. As doacdes intrigam os jogadores a permanecerem no game.
O placar permite ranquear os jogadores. Os niveis significam a divisdo do jogo em partes
segundo sua dificuldade. Os pontos ou a pontuagdo é aquela alcancada por cada jogador ao
longo da experiéncia. O elemento investigacdo, segundo Alves (2019, p. 57), “¢ o alcance de
resultados implicito no contexto do game ou sistema gamificado, que implica em buscar algo,
fazer algo ou ainda explorar e investigar para alcangar um resultado”. O grafico social diz
respeito a criar um jogo que seja parte daquele contexto social. E, por fim, tem-se os bens
virtuais, que sao aqueles adquiridos ao longo do jogo ou que o0 jogador comprou com sua
atuacdo na experiéncia. Os elementos apresentados sdo muitos, mas na criacdo do jogo nao é

preciso necessariamente usar todos.

Observamos que, ao abordar sobre os elementos de games, e fazer uso de
alguns deles para incorporar na gamificacdo, ganhamos ndo s6 um
diferencial, mas também a possibilidade de fazer com que o aluno, envolvido
com a proposta de gamificagdo, realmente interaja mais e se sinta motivado
para engajar nas atividades propostas (Alves, 2019, p. 87).

Conhecer os elementos que compdem um game serve como um guia para a cria¢éo
de experiéncias para a sala de aula, para que, além de promover conhecimento, haja diversao,
emocao e desafio. Pensando nisso € que na sequéncia dissertamos sobre os games na

educacéo, a fim de clarificar as potencialidades para o processo de ensino e aprendizagem.
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4.3 Aplicacgdes e beneficios da gamificagdo no ensino em sintonia com a BNCC e DC-
GOEM

A BNCC e o DC-GOEM, embora ndo mencionem a gamificacdo explicitamente,
incentivam o uso de metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras que promovam
autonomia e flexibilidade curricular, participacdo ativa dos alunos na construgdo dos
conhecimentos, desenvolvimento de habilidades como a criatividade e a capacidade de
resolver problemas, bem como o engajamento dos alunos com o conteddo ministrado. A
gamificagdo se encaixa nesse contexto, pois se apresenta como uma ferramenta promissora
para tornar o aprendizado mais envolvente, significativo e eficaz, contribuindo para a
formacdo integral dos alunos.

As possibilidades de aplicacdo da gamificagdo na educacgéo sao infinitas, abrangendo
diferentes areas do conhecimento e permitindo que os alunos aprendam de forma interativa,
divertida e colaborativa. Alguns exemplos de aplicagéo:

a) Matemaética: simulagdes de investimentos, jogos de tabuleiro sobre financas,

quiz interativo sobre matematica financeira;

b) Ciéncias Humanas: criacdo de jogos de RPG para explorar diferentes periodos
historicos, debates simulados sobre temas sociais, gamificacdo de estudos de
caso.

c) Ciéncias da Natureza: simulacdes de experimentos cientificos, jogos educativos
sobre o corpo humano, gamificacdo de projetos de pesquisa;

d) Linguagens e Artes: criacdo de historias interativas, jogos de adivinhagdo de

palavras, gamificacdo de apresentacdes artisticas.

A gamificacdo é um processo continuo de experimentacédo, aprendizado e adaptacéo,
0 sucesso depende do planejamento, da avaliacdo e do acompanhamento constante das
atividades. A implementacdo, por sua vez, deve sempre estar alinhada aos objetivos de
aprendizagem de cada conteudo.

Os games ndo estdo presentes apenas nos videogames, atualmente estdo na palma da
mé&o, nos smartphones e tablets, por exemplo. Pensando nessa facilidade de acesso aos jogos
digitais e o envolvimento que ele proporciona é que propomos pesquisar sobre a gamificacao.
“Como um game esta na area do ludico e normalmente acaba envolvendo o jogador atraves de

uma narrativa e outros elementos (como desafios, conquistas, vitdrias e outros), acaba se
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tornando uma atividade bastante interessante” (Alves, 2018, p. 06). Assim sendo, 0 uso do
termo gamificacdo, e da gamificacdo em si, também vem crescendo e a ferramenta vem sendo

bastante utilizada tanto em empresas como na area da educagao.

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias
gue envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos (Fadel et al.,
2014, p. 83).

Em consonancia a essa ideia, tem-se outros autores que expressam sobre a
gamificacdo, reforcando o qudo propicio € sua aplicacdo na educacdo. Alves (2018, p. 06)
afirma “que gamificagdo ¢ a utilizagdo de mecanismos de jogos que objetiva auxiliar na
resolucdo de algum problema ou simplesmente engajar o publico em alguma atividade”.
Ponderando as definices é perceptivel o quanto o uso da gamificacdo pode trazer
contribuicGes para a educagdo, porque ird propiciar engajamento dos alunos com a atividade
e, consequentemente, um envolvimento com o conceito. No entanto, Fadel et al. (2014, p.
134) propdem, ainda, “que levar jogos a sala de aula ndo consiste em apenas oferecer um
elemento ludico aos alunos, mas os jogos sdo formas definitivas de aprendizado”.

Em outras palavras, a ideia da gamificacdo é permeada pelo ludico que favorece o
ensino-aprendizagem dos estudantes e por se tratar de um game e ser uma atividade permeada
de tomada de decisdes limitadas por regras estabelecidas. De modo que, nessa situacéo, a do
jogo, o estudante se vé inserido em uma nova realidade, com novas regras, que nem sempre

condizem com as do mundo que ele esta acostumado.

As regras e 0 universo do game sdo apresentados por meios eletrénicos e
controlados por um programa digital. As regras e o universo do game
existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para as a¢cdes de um
jogador. As regras também existem para criar situagfes interessantes com o
objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador, suas decisdes, escolhas e
oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso compde a alma do game. A
riqueza do contexto o desafio, a emogdo e a diversdo de jornada de um
jogador, e ndo simplesmente a obtencdo da condigdo final, € que determinam
0 sucesso de um game (Schuytema, 2008, p. 7 apud Alves, 2018, p. 33).

Sendo assim, a presenca do ludico agrada o publico e garante envolvimento para

alcancar o objetivo estabelecido, fato que propicia a compreensdo do por que utilizar essa
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abordagem em sala de aula. “Afinal, o ensino também busca obter resultados e alcangar
objetivos, melhor ainda se isso for realizado com diversdao” (Alves, 2018, p. 34).

Werbach e Hunter (2012) consideram que o game tem uma funcdo definida para um
certo periodo e espaco controlados, ou seja, ha prazo e local limitados, sem se esquecer das
regras, que sdo obrigatdrias para que o jogador permaneca no game. Nesse movimento 0
jogador se vé entremeado por sentimentos de alegria e tensdo, todos distintos daqueles que
vivencia no dia a dia.

Segundo Koster (2005 apud Alves, 2018, p. 35), o game ¢ “um sistema no qual
jogadores se engajam em desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e
que gera um resultado quantificavel frequentemente elicitando uma reacdo emocional”. Essas
defini¢bes reforcam a presenca do contentamento e o envolvimento dos jogadores para a
realizacdo de uma situacdo; e este € o propdsito: promover esses sentimentos nos estudantes
enquanto aprendem conceitos em sala de aula. “Mattar (2010) e Alves (2012) propdem o0s
jogos como opcdo de aprendizagem, ndo como alegorias supérfluas e sim como objetos
estruturados que motivem e estabelecam situacdes propicias ao aprendizado” (Fadel et al.,
2014, p. 134).

A exemplo disso ha registros de jogos educacionais na década de 1970. “Décadas
atras, diversas empresas investiram no mercado de games e parte delas focaram em jogos
educacionais. Exemplo disso é o jogo Math Blaster que desde 1975 até os dias de hoje
procura ensinar 0s jogadores de matematica dentro de uma tematica de salvar a galaxia”. Na

Figura 5 pode-se observar o cenario do citado jogo.

Figura 5 - Tela do jogo Math Blaster

——

Fonte: Santos (2015) apud Alves (2018)

Nesse jogo para que o jogador se livre dos inimigos é necessario resolver questdes
matematicas, o envolvimento ocorre por haver um cenario futuristico e, assim, o estudante se

sente curioso para conhecer o que tem a frente. Outro jogo utilizado com propoésito
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educacional é Angry Birds. Entretanto, esse jogo ndo foi criado com objetivo educacional, tal
como Math Blaster. “Mas como possui uma grande quantidade de jogadores, ¢ nele pode-se
realizar estudos de leis da fisica, € possivel utilizar dele nesta abordagem” (Alves, 2018, p.

43). Na Figura 6 tem-se a tela do jogo.

Figura 6 - Estudo de fisica no jogo Angry Birds
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Fonte: Santos (2015) apud Alves (2018)

Ha& possibilidade de utilizar o jogo para fins educacionais, mesmo sem ele ter sido
criado para esse objetivo, sendo necessario um aprofundamento sobre o mesmo para
estabelecer relacdo com o conceito. Outro exemplo de uso da gamificacdo aconteceu em
grandes proporcdes em 2011, em Nova York, com o jogo Find the Future 5. Foi proposto para
500 pessoas, em uma biblioteca, que escrevessem um livro tendo por base as pistas
espalhadas no local. “Durante a noite, os jogadores/autores percorreram os corredores e salas
da biblioteca a procura de livros que possibilitassem desvendar as pistas necessarias para
escrever as suas historias. No final da jornada, as 6h, um livro contendo 100 historias estava
completamente finalizado” (Fadel et al., 2014, p.79).

Outra utilizacdo da gamificacdo que pode ser adaptada para a educagédo foi langada
em 2012, trata-se do jogo ARG Superbetter 6.

Com o objetivo de ajudar na reconstrugdo da autoestima dos jogadores. Mais
de 250.000 jogadores participaram dessa iniciativa para transpor problemas
como depresséo, anorexia, insdnia, dores cronicas no corpo e traumatismos
cranianos. Os jogadores foram convidados a criar uma identidade secreta,
um avatar, baseado em seu super-herdi preferido. Esse avatar ajudaria 0s
jogadores a realizar tarefas (divididas em vérias subtarefas) antes
consideradas impossiveis (Fadel et al., 2014, p. 79).

Faz-se necessario ressaltar que nos dois ultimos exemplos de jogos ndo houve
premiacdo em valores, a meta era trabalhar a colaboracdo e o compartilhamento.
Evidenciando que a gamificacdo pode langcar mao de estratégias para promover envolvimento
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e motivacdo em Vvérias areas, inclusive na escola. Afinal, as instituicGes de ensino também
precisam lidar com situacBes como as apresentadas no Gltimo jogo exemplificado, o ARG
Superbetter 6.

Como podemos perceber, a gamificacdo é importante no contexto educacional atual,
pois os estudantes de hoje estdo acostumados com a interatividade e o engajamento
proporcionado pelos jogos. A gamificacdo tem elementos fortes para ajudar os alunos no
conteddo curricular e a potencializar, nos alunos, habilidades como pensamento critico,
resolugdo de problemas e inclusdo social. O maior beneficio que a gamificacdo pode trazer no
ensino da matematica financeira e da educacdo financeira é o pensamento critico para tomar
as decisbes certas no contexto financeiro em que ele esta inserido e para a resolucdo de
problemas.

Dickmann (2023) ressalta alguns beneficios importantes acerca da aplicacdo da
gamificagdo em sala de aula:

a) Aumento do engajamento;

b) Promocéao de habilidades do século XXI;

c) Feedback imediato;

d) Personalizacdo do aprendizado;

e) Motivacdo intrinseca e extrinseca.

A gamificacdo ndo é uma solucdo magica, mais sim uma ferramenta que deve ser
utilizada de forma planejada e consciente com foco nos objetivos de aprendizagem.

No capitulo a seguir estd a descricdo da metodologia aplicada na pesquisa. E no
seguinte apresentamos uma proposta de sequéncia didatica para ensinar matematica financeira

e educacdo financeira por meio da gamificacéo.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

O método de pesquisa quantitativa caracteriza-se pelo emprego de quantificacdo de
dados ou informacgdes por meio da aplicacdo de técnicas estatisticas simples — comparacéo,
porcentagem, média, frequéncia relativa e medidas de tendéncia central; e mais complexas —
testes estatisticos, analise de regressdo entre outras técnicas estatisticas utilizadas em cursos
de strictu sensu (Richardson, 1999).

Na pesquisa académica a metodologia assume o papel essencial que conduz o
pesquisador na busca pelo conhecimento. E um plano organizado que sustenta todos 0s passos
desse processo. Esse entendimento, conforme orientacdo de Moreira e Rosa (2016), destaca a
importancia de, antes de iniciar a coleta de dados, definir claramente o tipo de abordagem a
ser realizada. A estratégia visa garantir que as informacdes coletadas estejam diretamente
relacionadas a questdo investigada.

Nesse contexto, a metodologia ndo é apenas um conjunto especifico de regras e
técnicas escolhidas com atencdo, mas também atua como um guia. Esse guia orienta o
pesquisador em meio as complexidades do processo, garantindo que cada descoberta tenha
uma base sélida e cada concluséo seja forte e confiavel.

5.1 Abordagem quantitativa

A abordagem adotada para esta pesquisa é quantitativa, o que implica a escolha de
técnicas estatisticas. De acordo com Falcdo e Régnier (2000), a quantificacdo envolve a
criacdo de um sistema de medidas para classificar dados abstratos, requerendo um referencial

para a mensuracao do fendBmeno em estudo.

Medir implica, portanto, acoplar ao fendmeno observado um sistema
classificatorio; em outras palavras, pressupde necessariamente modelizar,
uma vez que qualquer sistema de categorizagdo/mensuracdo traz em seu
bojo, implicita ou explicitamente, um determinado modelo tedrico acerca do
objeto observado. Assim, quando Piaget (1970), por exemplo, ao examinar
determinadas producdes de seus sujeitos, categoriza-0s como conservativos,
intermediarios e ndo-conservativos, apoia-se, para tal categorizacdo, numa
perspectiva especifica acerca do desenvolvimento cognitivo; esta perspectiva
fornecerd os critérios diferenciadores a partir dos quais as producfes das
criangas serdo classificadas (Falcdo; Régnier, 2000, p. 232).

Complementar a esta ideia, tem-se Moreira e Rosa (2016), os quais explicam que

uma aplicacéo recorrente em sala de aula é quando o professor observa os alunos durante um
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certo periodo e faz testes para saber se a proposta didatica que esta sendo usada é eficiente;
somente depois de analisar os resultados é que se pensa em mudar ou ndo a metodologia. Para
tanto, o docente precisa criar critérios para indicar se a proposta é viavel ou ndo.

Nesse contexto, a pesquisa é guiada pela hipétese de que ao introduzir a gamificacéo
como estratégia educacional, prevemos que haverd uma reducdo significativa na variabilidade
dos desempenhos quantitativos dos alunos do Ensino Médio em educacdo financeira e
matematica financeira. A variavel independente é representada pela estratégia educacional
adotada, ou seja, a implementacdo da gamificacdo no contexto especifico.

A varidvel dependente, por sua vez, envolve a avaliagdo da consisténcia e
uniformidade do desempenho dos alunos nas disciplinas apds a aplicacdo da gamificacéo.
Utilizamos o desvio padrdao como medida-chave, buscando ndo apenas a reducdo na variacdo
dos resultados, mas também uma maior estabilidade no aprendizado.

O enfoque quantitativo ndo apenas categoriza dados, mas busca oferecer uma
compreensdo abrangente sobre a eficacia dessa inovadora estratégia de ensino. Creswell
(2010) define pesquisa quantitativa com o meio empregado para testar teorias objetivas a
partir da relagé@o entre as variaveis. O autor explica 0s passos a serem empregados no método

quantitativo em dois tipos de projeto de pesquisa:

Projeto de levantamento que faz uma descricdo quantitativa ou numérica de
tendéncias, opinides ou atitudes de uma populacéo a partir de uma amostra. Os
resultados da amostra permitem a emissdo de afirmacBes ou generalizagdes
pelo autor. O projeto de experimentos, mesmo que seja também definida uma
amostra e ser possivel generalizar o resultado para a populacdo, esta testa o
impacto de uma intervencdo sobre o resultado, controlando todos os outros
fatores que possam intervir sobre um resultado (Creswell, 2010, p. 178).

Este método é frequentemente aplicado nos estudos descritivos, naqueles que
procuram descobrir e classificar a relacdo entre variaveis. Segundo Richardson (1999, p. 71),
“os estudos de natureza descritiva propdem-se a investigar” as caracteristicas de um
fenomeno como tal. “Nesse sentido sdo considerados objetos de estudo, uma situagdo
especifica, um grupo ou um individuo”. A pesquisa quantitativa deve ser utilizada:

a) Em situacdes que exijam um estudo exploratério para um conhecimento mais

profundo do objeto da pesquisa;

b) Quando se necessita de um diagnostico inicial da situagéo.
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Para Leopardi (2001) a abordagem da pesquisa quantitativa é utilizada quando ha um
instrumento de medida utilizavel. Os instrumentos de coleta de dados podem ser: entrevistas,
aplicacdo de questionarios, testes estandardizados, técnicas de observacdes, instrumentos que

sdo empregados na pesquisa descritiva e em outros tipos de estudos.

5.2 Coleta de dados por meio de questionarios

A coleta de dados para esta pesquisa bibliogréfica e de campo foi conduzida
utilizando questionario estruturado com questbes fechadas, seguindo a abordagem de
observacdo direta extensiva conforme preconizado por Marconi e Lakatos (2003). Essa
metodologia, embasada em principios quantitativos, exclui a utilizacdo de outros métodos de
coleta, focando exclusivamente nos questionarios estruturados.

O questionario se tornou uma escolha por apresentar diversas vantagens, como
economia de tempo para o pesquisador, tendo em vista que atinge, a0 mesmo tempo, a turma
toda e somente uma pessoa € necessaria para a aplicacdo. Além disso, da seguranca e lisura
para a pesquisa, uma vez que ndo ha influéncia do pesquisador nas respostas. No entanto, ha
algumas desvantagens e uma delas, que costuma ser comum nas aplica¢fes de questionarios,
sdo questdes sem respostas; e, por isso, no momento de recolher 0s questionarios deve-se
observar atentamente se todas as perguntas possuem respostas. Outro ponto que pode ser
considerado uma desvantagem é em relacdo a clareza das perguntas, porque a ndo
compreensdo pode distorcer a resposta, portanto, é necessaria uma revisao rigorosa acerca da
compreensdo das perguntas levando em consideragao o publico que ira respondé-lo (Marconi;
Lakatos, 2003).

Para a elaboracdo dos questionarios utilizados na pesquisa foram considerados
alguns pontos primordiais, 0 primeiro, ja citado, é o publico; portanto, utilizou-se linguagem
acessivel e clara para os discentes da primeira série do Ensino Médio, que possuem em torno
de 15 anos, pudessem respondé-lo sem dificuldades. Além do mais, o pesquisador deve ter
dominio sobre o assunto tratado no questionario, assim como 0s objetivos que pretende
atingir. Uma sugestdo das autoras Marconi e Lakatos (2003) é sobre a organizacdo das
perguntas por temas, levando em consideracdo os objetivos definidos, para evitar coletar
informac0es invalidas. Além do mais, a quantidade de perguntas deve ser pensada em relacdo
ao tempo que o aluno tera para responder, ou seja, ndo se pode ficar apressando-o para

finalizar rapido o questionario.
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Um quesito essencial a ser considerado é uma explicagdo sobre a natureza da
pesquisa, para despertar, no recebedor, motivacdo para respondé-lo. Outro € cuidar dos
aspectos estéticos do material, com letras em tamanho confortavel para leitura, com
organizacéo e disposicdo das perguntas de forma coerente e que facilite a apuracdo dos dados
para o pesquisador. Para esta investigagdo optamos por questfes fechadas de multipla escolha
e o aluno deveria escolher apenas uma das quatro alternativas apresentadas (Marconi;
Lakatos, 2003).

O questionario desempenhou um papel essencial em duas etapas distintas da
pesquisa. Um questionario foi aplicado no inicio do estudo para avaliar o nivel de
familiaridade dos alunos com o tema em questdo. Outro foi utilizado ao final da pesquisa com
0 propdsito de identificar possiveis avancos no aprendizado, especialmente apos a
implementagdo da sequéncia didatica gamificada (SDG). Esse método intercalado de coleta
de dados permitiu ndo apenas avaliar a compreensdo inicial dos alunos, mas também medir 0s
impactos e a eficacia da abordagem gamificada no desenvolvimento de seus conhecimentos

ao longo do processo de ensino.

5.3 Procedimentos de coleta e andalise dos dados

A coleta de dados foi em uma etapa importante nesta pesquisa, sendo essencial para a
obtencdo das informacOes necessarias a analise e resposta dos questionamentos propostos.
Esta secdo caracteriza por detalhar, de forma didatica e passo a passo, 0s procedimentos
especificos utilizados tanto na coleta de dados quanto na analise dos dados com o intuito de

garantir clareza e transparéncia.

5.3.1 A coleta de dados

a) Métodos de coleta — na pesquisa quantitativa a escolha da abordagem é guiada
pela disponibilidade de instrumentos de medida confiaveis (Leopardi, 2001).
Assim, a principal metodologia adotada neste estudo foi a aplicagdo de
questionarios estruturados, embasados nas diretrizes de Marconi e Lakatos
(2003). A opcao por essa abordagem justifica-se pela eficicia na obtencdo de
dados numéricos, essenciais para a analise estatistica descritiva proposta. Esses

questionarios foram cuidadosamente estruturados para garantir a consisténcia e
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comparabilidade das respostas, proporcionando uma coleta de dados robusta e

alinhada aos objetivos da pesquisa;

Instrumento de coleta — o questionario foi elaborado considerando a linguagem
acessivel aos alunos da primeira série do Ensino Médio. O questionario inicial e
o final sdo compostos por dez questdes de maltipla escolha. No questionario
inicial comeca-se com questdes sobre o conhecimento tedrico do aluno sobre
temas diversos do mercado financeiro, poupanca, PIX, cartdo de crédito e débito
e as Ultimas trés sobre a aplicacdo pratica do conceito com a resolucdo de
problemas envolvendo matematica financeira e educacdo financeira. No
questionario final as duas primeiras questfes, assim como a sétima e décima, sdo
iguais ao questionario inicial. As demais perguntas sdo sobre temas pontuais da

matematica financeira, como juros, inflacéo e aplicagdo financeira;

Amostra e populacdo — o total dos elementos € o universo ou a populacdo de
estudo, e a amostra é uma parcela deste conjunto (Marconi; Lakatos, 2012). A
amostragem definida foi de conveniéncia, formada por elementos que o
pesquisador tinha & sua disposicdo. A amostra engloba 24 alunos da primeira
série do Ensino Médio do Colégio Estadual Plinio Jaime, situado no municipio
de Anapolis (GO).

Procedimentos éticos — todos os alunos foram devidamente informados sobre os
propdsitos da pesquisa, assegurando o consentimento informado. Também foram
informados sobre os procedimentos éticos, incluindo a apresentacdo do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para maiores e do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para menores (Apéndices A e B,
respectivamente). A confidencialidade dos dados foi rigorosamente mantida,
com a utilizacdo de cddigos na analise dos dados para preservar o anonimato das
respostas. Vale destacar que sua execucdo esta integralmente alinhada com as
diretrizes éticas estabelecidas, conforme expresso no parecer n® 6.256.012,

previamente submetido e aprovado pelo Comité de Etica da UFG (Anexo A).

Fases da coleta — a coleta de dados se deu em dois momentos distintos: inicial e

final. O questionario inicial foi aplicado visando avaliar a familiaridade dos
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alunos com os temas propostos. O questionario final, aplicado apds a
implementacdo da sequéncia didatica gamificada, tinha por objetivo verificar o

impacto dessa abordagem no aprendizado.

5.3.2 Anélise de dados utilizando o Microsoft Excel

O Microsoft Excel é uma ferramenta de planilha eletrénica amplamente utilizada
para organizar, analisar e apresentar dados de forma eficiente. Essa aplicagdo oferece uma
interface amigavel, permitindo que os usudrios insiram informacGes em células organizadas
em linhas e colunas.

O uso do software Excel como ferramenta para analise de dados é uma escolha
significativa em muitos contextos, especialmente no ambiente educacional. Sua ampla
acessibilidade, familiaridade e funcionalidades abrangentes o tornam valioso para atividades
estatisticas. A aplicacdo do Excel em pesquisas educacionais permite a definicdo eficiente de
células para entrada e calculo de dados, aléem da apresentacao visual dos resultados.

O Excel destaca-se como uma escolha atrativa para andlise estatistica por varias
razGes. Além de ndo gerar custos adicionais para a aquisicdo de softwares especificos, sua
ampla utilizacdo no meio académico torna-o acessivel e facil de aprender. As funcgdes graficas
e estatisticas do Excel oferecem diversas aplica¢c6es, produzindo resultados visuais atrativos, 0
que pode ser especialmente relevante em contextos educacionais.

Segundo Leme (2007), o processo de utilizacdo do Excel em atividades estatisticas
envolve trés fases distintas. A primeira fase concentra-se na definicdo das células e
procedimentos para a entrada de dados. Em seguida, ocorre a captura dos dados e o
desenvolvimento de procedimentos de calculo para obter os resultados desejados. Por fim, a
terceira fase se dedica a definicdo das células ou dispositivos para apresentar os resultados.

Assim, a abordagem estatistica com o Excel apresenta-se como uma ferramenta
versatil e eficaz para explorar e interpretar dados, sendo adaptavel as praticas educacionais e

facilitando o entendimento estatistico.

5.3.3 Andlise de dados utilizando a estatistica

Apos a coleta e categorizacdo dos dados, organizou-se as notas por meio da planilha

eletrénica do Excel. Utilizamos tanto a estatistica descritiva quanto a estatistica inferencial,
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aproveitando as funcionalidades do Excel para extrair dados estatisticos de maneira
abrangente e eficaz.

Conforme mencionado por Crespo (2002), a Estatistica € uma disciplina da
matematica aplicada que oferece métodos para coleta, organizacdo, descricdo, anélise e
interpretacdo de dados fundamentais para a tomada de decisoes.

A estatistica descritiva proporciona uma compreensao dos dados por meio de tabelas,
gréficos e medidas resumo, identificando padrles, variabilidade e valores extremos. A
abordagem analitica visa criar instrumentos adequados, como quadros, graficos e indicadores
numeéricos, para recolher, analisar e interpretar dados numéricos.

Seguindo a definicdo de Huot (2002), a estatistica descritiva engloba um conjunto de
técnicas e regras que resumem as informacdes coletadas sobre uma amostra ou populacdo sem
distor¢do ou perda de informacdo. Essas técnicas incluem a organizacdo de dados por meio de
nameros, tabelas e gréficos, fornecendo relatorios sobre tendéncia central e dispersdo. Entre
os elementos da tendéncia central e dispersdo procuramos evidenciar: média, mediana e
desvio padrao.

Utilizando das palavras de Morais (2005), as medidas da tendéncia central sdo
indicadores que permitem que se tenha uma primeira ideia ou um resumo do modo como se
distribuem os dados de uma experiéncia, informando sobre o valor (ou valores) da variavel
aleatdéria. Calculamos a média, que € considerada uma medida de tendéncia central por
mostrar em torno de qual valor os dados da distribuicédo de frequéncia se encontram (Moreira;
Rosa, 2016).

Média aritmética é o quociente entre a soma de todos os valores observados e 0

numero total de observacdes, conforme a equacao:

Xi

=
Il
S|e=

n
i=1
Sendo:

X = média aritmética
x; = 0s valores observados

n = 0 namero total de observactes

Conforme Morais (2005), a mediana ¢ uma medida de localizagdo do centro da

distribuicdo dos dados. Apos a ordenacdo dos elementos da amostra de dados a mediana é o



67

valor (pertencente ou ndo a amostra) que a divide ao meio, isto é, 50% dos elementos da
amostra sS40 menores ou iguais a mediana e 0s outros 50% sao maiores ou iguais a mediana.
Para a determinacdo da mediana de um conjunto de n observagdes utiliza-se a
seguinte regra, depois de ordenada a amostra das n observagoes:
a) Sen éimpar, a mediana € o elemento médio;

b) Se n é par, a mediana é a semissoma dos dois elementos médios.

A mediana, assim como a moda, pode ser calculada para conjuntos de dados
ordenados. A moda representa o valor que ocorre com maior frequéncia no conjunto de dados,
podendo o conjunto ser amodal (sem moda), unimodal (com uma moda), bimodal (com duas
modas), e assim por diante. Este valor ‘médio’ é frequentemente utilizado em conjuntos de
dados quantitativos.

A média por si s6 ndo é suficiente para uma interpretacdo completa dos dados.
Portanto, empregamos uma medida de variabilidade para indicar o quéo dispersos os dados
estdo na distribuicdo em relacdo a medida de tendéncia central. As medidas de dispersao
traduzem a variacdo de um conjunto de dados em torno da média, ou seja, da maior ou menor
variabilidade dos resultados obtidos. Permitem identificar até que ponto os resultados se
concentram ou nao ao redor da tendéncia central de um conjunto de observacGes.

A variancia e o desvio padréo sdo indicadores de variabilidade eficazes. Embora a
variancia tenha pouca utilidade como estatistica descritiva, ela desempenha um papel
essencial na estatistica inferencial. Por outro lado, o desvio padrdo é amplamente utilizado na
estatistica descritiva para calcular a variabilidade. Essas medidas sdo essenciais na andlise
estatistica, proporcionando uma compreensao abrangente da dispersdo dos dados.

As medidas mais comuns de variabilidade para dados quantitativos séo a variancia e
o desvio padrdo. A variancia é representada por s2, como sendo a medida que se obtém
somando os quadrados dos desvios das observacfes da amostra, relativamente a sua média, e
dividindo por n ou por n — 1, de acordo com o tamanho da amostra, se é superior a 20 ou ndo

superior a 20, respectivamente. Como a nossa amostra € superior a 20 temos:

Zn:[xi — x]?

s? =

S|

Sendo:
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s? = variancia
X = média aritmética
x; = 0s valores observados

n = 0 namero total de observacdes

O desvio padrdo € a raiz quadrada da variancia é representado por s, logo:

s= \/%Z?:dxi — x]?

O desvio padrdo possui algumas caracteristicas importantes fundamentais que
derivam diretamente de sua formula:
a) Quando s <0, ndo existe;
b) Quando s = 0, isso indica auséncia de variabilidade, ou seja, todos os dados sdo
idénticos;
c) Quando s > 0 e mais proximo de zero, isso sugere que os valores estdo mais
concentrados em torno da média, indicando uma menor dispersdo. Essa

proximidade com a média é um indicativo de maior consisténcia nos dados.

J& a estatistica inferencial utiliza padrdes observados em amostras para realizar
inferéncias sobre a populagdo correspondente. Essas inferéncias abrangem estimativas de
intervalo de confianca, testes de hipoteses, descricdo da relagdo entre dados (correlagdo) e
modelagem dos dados (analise de regressdo). Este processo permite generalizar informacoes
obtidas de uma amostra representativa para toda a populacdo, desempenhando um papel
essencial em processos decisorios (Huot, 2002).

Na conducdo da pesquisa analisamos se os dados coletados antes e depois seguem
uma distribuicdo normal; no caso em que a resposta foi sim empregamos o teste de hipotese,
teste t de Student, mais especificamente o teste t-, conhecido como teste de hipoteses para
amostras dependentes. De acordo com Morettin (2010), este teste é apropriado para a
comparacao de médias quando lidamos com dados emparelhados nos quais os resultados das
duas amostras estdo relacionados dois a dois por meio de algum critério que estabelece uma
ligacdo entre varios pares e afeta os valores de cada par. Um exemplo pratico dessa

abordagem é a coleta de dados realizada antes e apds alguma intervencdo ou tratamento. Nos
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casos em que os dados ndo seguem uma distribuicdo de normalidade utilizamos o teste de
Wilcoxon, um teste ndo paramétrico que substitui o teste t-pareado.
No proximo capitulo explicamos detalhadamente como foi desenvolvida a sequéncia

didatica gamificada.
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6 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUENCIA DIDATICA
COM GAMIFICACAO

Neste capitulo, ao unir as potencialidades da gamificagdo com a estrutura de uma
sequéncia didatica, visamos transcender os métodos convencionais de ensino, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem que ndo apenas informa, mas cativa, inspira e engaja 0s
alunos no conteudo ministrado.

A sequéncia didatica (SD) com a gamificacdo foi desenvolvida e implementada
durante o ano letivo de 2023 no Colégio Estadual Plinio Jaime, situado no municipio de
Anapolis (GO), na 1% série do Ensino Médio no periodo matutino, em um periodo
compreendido entre os dias 5 de setembro de 2023 e 10 de outubro de 2023. E importante
destacar que sua execucdo foi integralmente alinhada com as diretrizes éticas estabelecidas,
tendo sido previamente submetido e aprovado pelo Comité de Etica desta instituicio,
conforme expresso no parecer n® 6.256.012, disposto no Anexo A.

Vale ressaltar que no ano letivo de 2023 o cronograma de implementacéo da SD foi
ligeiramente condicionado pela avaliagio do indice de Desenvolvimento da Educagio Basica
(IDEB), realizada em novembro na unidade escolar mencionada. A participagéo intensiva de
toda a escola nesse processo essencial reduziu o tempo disponivel para a aplicacdo da SD.
Conscientes das demandas especificas da unidade escolar, focalizamos nossa abordagem nos
temas fundamentais de matematica financeira e da educacdo financeira, de acordo com a
habilidades elencadas na BNCC (EM13MAT?203) e os objetivos gerais da DC-GOEM (GO-
EMMAT203A), (GO-EMMAT203B) e (GO-EMMAT203C) mencionados anteriormente no

Quadro 2 (p. 43), ajustando-o0s de maneira responsiva as circunstancias temporais.

6.1 Descricdo da sequéncia didatica gamificada (SDG)

Para envolver os estudantes no ensino de educacdo financeira e matematica
financeira a gamificacdo destaca-se entre diversas abordagens ativas. Essa estratégia se
sobressai a0 promover engajamento, interacao e aprendizado significativo. Envolver os alunos
nesse processo requer a imersdo na situacdo, uma vez que atividades desse tipo ‘““criam
ambientes lGdicos e ficticios por meio de narrativas, imagens e sons, facilitando a
aprendizagem” (Fadel et al., 2014, p. 13). Em outras palavras, a gamificacdo vai alem de
simplesmente participar de um jogo, colocando o aluno em dindmicas manipulaveis, trata-se

de estimular motivacGes extrinsecas entre o jogador e o0s elementos que compdem a
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experiéncia de jogo (Fadel et al., 2014). Essa abordagem visa proporcionar significado e é
facilmente compreendida ao envolver os estudantes em situac@es interativas e motivadoras.

A motivacdo extrinseca esta ligada a emoc¢édo provocada ao jogar e tem, “como ponto
de partida o desejo do sujeito em obter uma recompensa externa, por exemplo,
reconhecimento social ¢ bens materiais.” (Fadel et al., 2014, p. 17). Melhor dizendo, o fato de
0 jogo ter pontuacdo e/ou prémio motiva os jogadores, e essa € a intencdo com uso da
gamificacdo no ensino da educacéo financeira e da matematica financeira: motivar os alunos a
participar e se envolver com o jogo. A premiacao sera aprender os contetdos e aplica-los no
cotidiano.

Para esta pesquisa definimos por organizar uma SDG que contemple a gamificacdo

para explorar 0s conceitos da matematica financeira e da educacgéo financeira.

A sequéncia didatica consiste em uma série de atividades que criam um
ambiente que facilita e torna atrativo o ensino de matemaética, portanto, as
sequéncias didaticas sdo um conjunto de atividades ligadas entre si,
planejadas para ensinar um conteido, etapa por etapa, sendo organizadas de
acordo com os objetivos que o professor quer alcangar para a aprendizagem
de seus alunos (Monteiro; Castilho; Souza, 2019, p. 293).

A sequéncia é composta por varias atividades, que sdo escolhidas pelo professor para
promover a interacdo do aluno com o meio; o que Brousseau (2008) nomeia como situagdo
didatica. “Essa situa¢do — ou problema — escolhida pelo professor o envolve em um jogo com
o sistema de interacdes do aluno e seu meio. Esse jogo mais amplo ¢ a situacdo didatica”
(Brousseau, 2008, p. 34-35). Portanto, a ideia de jogo é no sentido de envolver o aluno na
atividade, como na gamificacdo. De modo que as situacOes didaticas tém o objetivo de
promover a interacdo do aluno com o meio para abranger determinado conteudo relacionado a

educacao financeira e a matemaética financeira.

Algumas dessas situagdes requerem a aquisi¢do “‘anterior” de todos os
conhecimentos e esquemas necessarios, mas ha outras que ddo ao sujeito a
possibilidade de construir, por si mesmo, um conhecimento novo em um
processo de génese artificial (Brousseau, 2008, p. 19-20).

Sendo assim, antes de iniciar a proposta de ensino foi necessario aplicar um
questionario para avaliar os conhecimentos prévios dos alunos sobre educacdo financeira e
matematica financeira. Além disso, naquele momento também foi possivel observar o

comportamento dos alunos. A ideia foi perceber como funciona o meio, isto €, o ambiente
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escolar, pela conduta dos alunos, tendo em vista a concepgdo de Brousseau (2008). Meio este

que pode ser mudado para alcangar os objetivos de aprendizagem.

As concepc0es atuais do ensino exigirdo do professor que provoque no aluno
— por meio da sele¢do sensata dos “problemas” que propde — as adaptacdes
desejadas. Tais problemas, escolhidos de modo que o estudante os possa
aceitar, devem fazer, pela prdpria dindmica, com o que o aluno atue, fale,
reflita e evolua (Brousseau, 2008, p. 34-35).

Para tanto, o professor precisa conhecer os alunos e acreditamos que a aplicacdo do
questionario colaboraria com esse aspecto visando conseguir envolvé-los nas atividades. No
entanto, por mais que haja planejamento, as situacOes didaticas podem sofrer adaptagdes ao
longo do processo, assim como ocorre na sociedade. Brousseau (2008, p. 34), comenta que “o
aluno aprende adaptando-se a um meio que é fator de contradi¢bes, dificuldades,
desequilibrios. Esse saber, fruto de sua adaptacdo, manifesta-se por intermédio de novas
respostas, que sdo a marca da aprendizagem”. Portanto, acredita-se que a aplicacdo do
questionario foi um processo de aprendizagem tanto para o aluno como para o professor.

As atividades foram planejadas com intencGes didaticas para propiciar, ao aluno,
contato com o conhecimento escolhido, e acredita-se que houve situagdes que Brousseau
(2008) chama de modelo implicito, que ¢ um “conjunto de relagdes ou regras segundo as
quais o0 aluno toma suas decisdes sem ter consciéncia delas e depois de formula-las”
(Brousseau, 2008, p. 25). Isso ocorre de forma natural ao longo do jogo, a crianca cria sua
estratégia e altera sempre que acha necessario, e pode ser de forma intuitiva ou racional, o que
vai indicar a mudanca é a medida que vai jogando, ou seja, 0 aluno vai se adaptando para
conseguir finalizar o jogo. Segundo Brousseau (2008), essas ac@es ocorrem porque esta
havendo aprendizagem, o conhecimento esta sendo modificado e o aluno se sente motivado

para se envolver na situagéo.

Para um sujeito, “atuar” consiste em escolher diretamente os estados do meio
antagonista em funcdo de suas proprias motivacdes. Se 0 meio reage com
certa regularidade, o sujeito pode relacionar algumas informacdes as suas
decisoes (feedback), antecipar suas respostas e considera-las em suas futuras
decises. Os conhecimentos permitem produzir e mudar essas
“antecipacdes” (Brousseau, 2008, p. 28).

Em outros termos, com 0 novo conhecimento o aluno serd capaz de tomar novas
decis0es, e essas serdo motivadas pela forma como a situacdo didatica se comporta. Por isso é

importante a mediagao do professor, para conduzir o aluno rumo ao conhecimento.
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Na interagdo pedagdgica alcancgar os resultados desejados nem sempre é um objetivo
plenamente realizado. Logo, € importante a implementacdo de um processo mais dinamico,
fundamentado em metodologias inovadoras. Nesse contexto, a conducdo de aulas deve ser
caracterizada por uma dindmica engajadora e envolvente, propiciando a participagéo ativa e

efetiva do aluno.

E preciso que os professores saibam construir atividades inovadoras que
levem os alunos a evoluirem, nos seus conceitos, habilidades e atitudes, mas é
necessario também que eles saibam dirigir os trabalhos dos alunos para que
estes realmente alcancem os objetivos propostos (Castro et al., 2001, p. 114).

Conforme as ideias de Zabala (1998), planejar nas aulas é algo natural para os
professores, sendo indispensavel para tornar o aprendizado dos alunos mais facil. Para
melhorar o ensino, especialmente ao integrar uma SD de atividades com gamificacéo,

destacam-se as seguintes orientacoes:

a) Planejar a atuagdo docente de uma maneira suficientemente flexivel
para permitir a adaptacdo as necessidades dos alunos em todo o processo de
ensino/aprendizagem;

b)  Ajuda-los a encontrar sentido no que estdo fazendo para que
conhegam o que tém que fazer, sintam que podem fazé-lo e que é
interessante fazé-lo;

c) Promover atividade mental autoestruturante que permita estabelecer o
maximo de relagBes como o novo conteudo, atribuindo-lhe significado no
maior grau possivel e fomentando os processos de metacognicdo que lhe
permitam assegurar o controle pessoal sobre 0s proprios conhecimentos e
processos durante a aprendizagem;

d)  Potencializar progressivamente a autonomia dos alunos na definicdo
de objetivos, no planejamento das agdes que os conduzirdo a eles e em sua
realizacdo e controle, possibilitando que aprendam a aprender (Zabala, 1998,
p. 92).

Essas orientacGes buscam criar um ambiente de aprendizado mais interessante, com
significado e que incentive a autonomia dos alunos, promovendo, assim, um processo de
ensino-aprendizagem mais eficaz. E, ao chegar ao desfecho de nossa exploracéo na concepgéo
da SDG reafirmamos a natureza inovadora e dindmica que permeia esta abordagem. As
orientacGes de Brousseau (2008) tém como propdsito engajar os alunos em desafios que
extrapolam os limites da sala de aula.

A gamificacdo, entendida como um processo intrinseco de aprendizado, surge como
0 nucleo central da nossa proposta, onde a construgdo de um ‘modelo implicito” se desenrola
organicamente durante o jogo. A condugdo das aulas reflete a filosofia de autores como
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Castro et al. (2001) e Zabala (1998), destacando a flexibilidade do professor, dando
autonomia ao aluno para criar, organizar e dar sentido as suas proprias ideias, promovendo,
assim, uma construcao ativa do conhecimento.

A construcdo da gamificacdo é detalhada em 11 etapas sugeridas por Fadel et al.
(2014), que sdo as acbes e as orientacbes metodologicas, estas proporcionam uma Visdo
abrangente e estruturada para a implementacéo pratica da SDG. As a¢fes sdo: interaja com 0
jogo; conheca seu publico; defina o escopo; compreenda o problema e o contexto; defina a
missao/objetivo; desenvolva a narrativa do jogo; defina o ambiente/plataforma; defina as
tarefas e a mecénica; defina o sistema de pontuacéo; defina os recursos; e, por ultimo, revise a
estratégia.

A partir de Dickmann (2023), abordamos estratégias praticas de gamificacdo
voltadas para a consolidacdo do conhecimento. A fixacdo do contetdo é indispensavel para a
aprendizagem duradoura e a gamificacdo pode tornar esta fase menos repetitiva e mais
envolvente. Com a cria¢do de cenarios de pratica que incorporam elementos de jogo os alunos
podem revisar e reforcar o que aprenderam do conhecimento de uma maneira ladica e
significativa, aumentando a retencdo do conhecimento e sua aplicacdo em diferentes
contextos.

Em dltima andlise, a proposta ndo apenas destaca a importancia da interacdo dos
alunos com os conteddos, mas também visa tornar o processo de aprendizagem mais
interessante e eficaz. Essas estratégias, ancoradas em teorias educacionais consagradas,
prometem oferecer uma experiéncia educacional envolvente, onde a gamificacdo é uma
ferramenta central para atingir os objetivos de aprendizagem.

Na sequéncia apresentamos, detalhadamente, todas as situacdes que compbem a
SDG, moldadas conforme as perspectivas de Brousseau (2008), Castro et al. (2001),
Dickmann (2023), Fadel et al. (2014) e Zabala (1998).

6.2 Itinerario pratico da sequéncia didatica gamificada

O planejamento das aulas estd apresentado em quadros. Os itens que 0s compdem
sdo: data, tempo da SD, tema, conteudos, objetivos, justificativa, materiais utilizados,
organizacao da turma, avaliacdo e conclusdo. Em alguns dos quadros apresentamos também
as habilidades da BNCC e os objetivos da DC/GOEM correspondentes. Vale lembrar que

cada aula tem duracdo de 50 minutos.
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Na primeira aula foi feita a apresentagdo do projeto e os procedimentos éticos

necessarios para a realizacdo da pesquisa. No Quadro 6 tem-se mais detalhes.

Quadro 6 - Planejamento: Aula 1

Data:

05/09/2023 - Aulal | Tempo da SD: | 02 aulas

Tema:

* Introducdo ao projeto de pesquisa e procedimentos do comité de ética.

Contetdos

» Apresentagdo da pesquisa “matematica financeira e Educagdo
Financeira: uma proposta de ensino mediada pela gamificagdo”.
» Abordar a importancia da matematica financeira e educacao financeira
em nossas vidas.
* Apresentar os fundamentos da gamificagdo e sua aplicagdo nos
contextos educacionais.
* Explicar sobre a importancia ¢ os procedimentos éticos na pesquisa
cientifica e sua relacho com o bem-estar do aluno.
* Explicar sobre a importancia da confidencialidade e anonimato dos
dados dos participantes e os procedimentos para garantir a protecdo de
sua privacidade.

Objetivos

+ Apresentar o projeto de pesquisa “Matematica financeira e educacao
financeira: uma proposta de ensino mediada pela gamificacdo”.
* Discutir a importancia da pesquisa para a educagdo financeira.
« Informar os participantes sobre os procedimentos éticos, incluindo o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice A) e o
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para menores
(Apéndice B).

Justificativa

» Esta aula estabelece o contexto da pesquisa, demonstra seu valor e
assegura que os participantes estejam cientes dos procedimentos éticos. A
compreensao destes aspectos é indispensavel para uma pesquisa rigorosa.

Material utilizado

* TALE para menores.
» TCLE para maiores.

Organizagéo da
turma

* Promover um ambiente aberto para apresentacdes espontianeas dos
alunos, dedicando o maior tempo para abordar a pesquisa e esclarecer
sobre o comité de ética sempre tentando mante um ambiente propicio
para explicacdes e didlogos.

Conclusao

* Destaco o entusiasmo dos alunos em rela¢do a pesquisa, sendo o maior
interesse pela abordagem da gamificacdo. Este feedback inicial evidencia
a potencial eficacia da metodologia proposta.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Na segunda aula teve inicio a coleta de dados com a aplicacdo do questionario

prévio. No Quadro 7 tem-se as particularidades desse encontro.

Quadro 7 - Planejamento: Aula 2

Data: 12/09/2023 - Aula2 | Tempo da SD: | 02 aulas
Tema: * Avaliagdo do conhecimento inicial
* Realizacdo de questionarios diagnodsticos para mensurar a compreensao
Contetdos inicial dos alunos sobre os conceitos basicos de matematica financeira e
Educacéo Financeira.
Objetivos * Realizar a aplica¢do de um questiondrio inicial composto por perguntas
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objetivas para avaliar o conhecimento inicial dos alunos sobre conceitos
bésicos de mateméatica financeira e Educagdo  Financeira.
» Garantir que todos os alunos compreendam completamente todas as
perguntas e saibam como responder ao questionario.

» Esta aula concentra-se na coleta de dados quantitativos para estabelecer

Justificativa uma linha de base do conhecimento inicial dos participantes. Isso é
fundamental para a pesquisa.
Material utilizado Questionario inicial (Apéndice C).

* Os alunos, responderam individualmente ao questionario. O ambiente
foi organizado de maneira propicia para garantir que todos pudessem
realizar a avaliacdo de forma adequada.

Organizagdo da
turma

* A etapa inicial de avaliag@o sera conduzida por meio de um questionario
diagnostico, objetivando avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre
os principios fundamentais de matematica financeira e educacdo
Avaliagéo financeira. Esse questionario abordara topicos como porcentagem, juros
simples e compostos, orcamento familiar, pix, cartdo de débito e crédito,
e poupanca. A meta é avaliar quao familiarizados e compreensivos 0s
alunos estdo inicialmente com esses conceitos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Na terceira aula iniciamos a exposi¢cdo dos conceitos bésicos da matemaética
financeira. No Quadro 8 mostramos que neste planejamento levou-se em conta habilidades da
BNCC e objetivos da DC-GOEM.

Quadro 8 - Planejamento: Aula 3

Data: 19/09/2023 - Aula3 | Tempo da SD: | 02 aulas
Tema: * Explorando os conceitos basicos da matematica financeira.
* Introducdo aos conceitos basicos de porcentagem, juros simples e juros
. compostos.
Conteddos . Atividades praticas.

* Discussoes sobre como aplicar situagdes financeiras cotidianas.

» (EMI13MAT303) - Resolver e elaborar problemas envolvendo

Habilidades da BNCC . . .
porcentagens em diversos contextos e sobre juros simples e compostos.

* (GO-EMMAT303A) Determinar os valores dos capitais, juros (simples
e compostos), montantes, taxas e/ou tempos - com as conversdes de
medidas necessarias de aplica¢des financeiras, empréstimos, entre outros,
utilizando procedimentos matematicos adequados para interpretar
situacfes que envolvem a ideia de juros apresentadas em textos,
Objetivos da DC representacBes graficas, quadros, tabelas e/ou planilhas (eletrénicas ou
GOEM néo).

* (GO-EMMAT303C) Comparar situacdes que envolvem a ideia de juros
(simples ou compostos) analisando os resultados e a adequacdo das
solugBes propostas para construir argumentagdo consistente e tomar
decisOes acerca de situacOes relacionadas a educacdo financeira, mercado
(cotidiano e de trabalho).

* A resolugdo de problemas envolvendo porcentagens, juros simples e
compostos proporciona aos alunos ndo apenas competéncias matematicas,
Justificativa mas também a capacidade de aplicar esses conceitos em contextos
financeiros reais, preparando-se assim para a abordagem subsequente
sobre a educacdo financeira.
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Material utilizado

* Quadro branco e marcadores
» Datashow
* Recursos visuais (video)
a) Conceito de matematica financeira (O que [...], 2018)
b) Porcentagem (O que [...], 2016)
c) Diferenca entre juros simples e juros compostos (Santana, 2019)
» Atividade subjetiva no final da aula. (Apéndice E)
- As fotos podem ser conferidas no Apéndice I.

Organizacao da
turma

» Essa atividade teve a flexibilidade que o aluno escolhesse em responder
individualmente ou em grupos de dois a trés alunos.

Desenvolvimento

* O desenvolvimento da aula visa promover uma atmosfera colaborativa,
onde os alunos podem compartilhar ideias e perspectivas, a0 mesmo
tempo em que tém a opcdo de refletir de maneira mais individual.

* Ao término da aula, sera realizado uma atividade préatica para reforcar os

Concluséo conceitos bésicos estudados em matematica financeira (porcentagem,
juros simples e juros compostos).
* A avaliagdo proposta para esta sequéncia didatica fundamenta-se na
Avaliacgao observacdo cuidadosa da participacao tanto individual quanto coletiva dos

estudantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Na quarta aula tratamos dos conceitos basicos da educacdo financeira e tambem

contemplamos as habilidades da BNCC e os objetivos da DC-GOEM, como pode ser

conferido no Quadro 9.

Quadro 9 - Planejamento: Aula 4

Data: 26/09/2023 - Aula4 | Tempo da SD: | 02 aulas

Tema: » Explorando os conceitos basicos de Educagdo Financeira.

Conteudos . Identificagdo e priorizacao de gastos essenciais.
« Com auxilio dos juros simples e juros compostos escolher as melhores
decisdes financeiras

» Compreensio ¢ elaboragdo de um or¢amento pessoal.

Habilidades da BNCC

* (EM13MAT203) Planejar e executar agcdes envolvendo a criagdo e a
utilizacdo de aplicativos e a criacdo de planilhas para o controle de
orcamento familiar, simuladores de célculos de juros compostos, dentre
outros, para aplicar conceitos matematicos e tomar decisoes.

Objetivos da DC
GOEM

* (GO-EMMAT?203B) Compreender o0s conceitos essenciais da
matematica financeira , educacdo financeira e outros, analisando dados e
informacbes de problemas diversos (empréstimos, salde, educacéo,
finangas, sustentabilidade, tecnologia no mundo do trabalho etc.), para
aplicar tais conceitos na busca por solucbes de problemas.
* (GO-EMMAT203C) Aplicar conceitos matematicos no planejamento,
na execucdo e na analise de ac6es, envolvendo a utilizacdo de aplicativos
e a criacdo de planilhas (controle de orcamento familiar, simuladores de
calculos de juros simples e composto etc.), identificando elementos
essenciais da matematica financeira (capital, tempo, taxas, entre outros)
para resolver problemas relacionados a educacdo financeira, mercado
(cotidiano e de trabalho) etc. e propor ef/ou participar de acbes para
investigar desafios do mundo contemporaneo.
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* Visa desenvolver os alunos a aplicarem esses conceitos de maneira
pratica no cotidiano, mas também no mercado de trabalho e na tomada de
decisdes financeiras pessoais.

Material utilizado

* Quadro branco e marcadores
» Datashow
* Recursos visuais (video):
a) Compreendendo os conceitos basicos de educacéo financeira
(Educagéo [...], 2021; A educagéo [...], 2023).
b) Orcamento financeiro (Aprenda [...], 2023).
» Atividade objetiva no final da aula. (Apéndices F, G e H).
- As fotos podem ser conferidas no Apéndice J.
- Referéncias utilizadas nas atividades: OPEF (2018) e OBEF (2021).

Organizagéo da
turma

* Essa atividade teve a flexibilidade que o aluno escolhesse em responder
individualmente ou em grupos de dois a trés alunos.

Desenvolvimento

* O desenvolvimento da aula visa promover uma atmosfera colaborativa,
onde os alunos podem compartilhar ideias e perspectivas, a0 mesmo
tempo em que tém a opcdo de refletir de maneira mais individual.

Conclusao * Encerrando a aula, serdo implementadas duas atividades praticas
numeradas como 02 e 03, com o propoésito de consolidar os conceitos
fundamentais de educacdo financeira. Além disso, serd atribuida a
atividade 04 como dever de casa, a ser entregue na aula subsequente.

Avaliagéo » A avaliagdo proposta para esta sequéncia didatica fundamenta-se na

observacdo cuidadosa da participacdo tanto individual quanto coletiva dos
estudantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A quinta aula foi dedicada a efetivacdo da pesquisa, com a aplicacdo do jogo Piratas

Financeiro (Gamificacdo ([2023]), sendo que este, por sua vez, também leva em consideracao
habilidades da BNCC e objetivos da DC-GOEM. O Quadro 10 traz detalhes do jogo.

Quadro 10 - Planejamento: Aula 5

Data: 03/10/2023 - Aula 5 | Tempo da SD: | 02 aulas
Tema: + Aula gamificada: jogo Piratas Financeiro.

+ Conceitos basicos de matematica financeira (definigcdo, porcentagem, juros
Contetidos simples e juros compostos e  resolucdo  de  exercicios).

* Conceitos basicos de educagéo financeira (definigdo, orcamento familiar, pix,
cartdo de débito, cartdo de crédito e poupanca).

Habilidades da
BNCC

* (EMIFMATO05) Selecionar ¢ mobilizar intencionalmente recursos criativos
relacionados a Matemética para resolver problemas de natureza diversa,
incluindo aqueles que permitam a producdo de novos conhecimentos
matematicos, comunicando com precisao suas acoes e reflexdes relacionadas a
constatagBes, interpretacbes e argumentos, bem como adequando-0s as
situacdes originais.

Objetivos da DC
GOEM

» Compreender os conceitos basicos de: porcentagem, juros simples, juros
compostos, montante e educacao financeira.

Justificativa

* A escolha dos temas para a sequéncia gamificada atende aos itinerarios
formativos da BNCC, promovendo o desenvolvimento ativo das habilidades
propostas. A habilidade (EMIFMATO05) é incorporada na estratégia
gamificada, incentivando os alunos a utilizar recursos criativos para resolver
desafios mateméticos diversos. A gamificacdo proporciona um ambiente
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propicio para que os estudantes expressem suas acdes e reflexdes de maneira
precisa, participando ativamente no processo de aprendizagem. Os objetivos do
DC-GOEM sdo plenamente alcancados, tornando a gamificagdo uma
ferramenta eficaz para um aprendizado envolvente e significativo. A
gamificacdo se destaca como uma ferramenta pedagogica eficaz, tornando o
aprendizado mais envolvente, significativo e alinhado as demandas do século
XXI.

Material utilizado

* Quadro branco e marcadores

* Datashow

* Jogo no PowerPoint (PPT): Piratas Financeiro (2023).
- As fotos podem ser conferidas no Apéndice K.

Organizacao da
turma

* A turma sera dividida em trés equipes, duas equipes composta por 8 alunos e
uma equipe composta por 9 alunos.

Desenvolvimento

* Para baixar ¢ iniciar o jogo, utilize o0 QR Code ou o link disponivel. Caso
encontre alguma dificuldade para iniciar o jogo siga as instrucfes na tela inicial
do PowerPoint e faca as alteragBes necessarias conforme indicado, apos
alteracdes realizadas basta clicar no botéo jogar.
* O jogo tera 5 fases. Cada fase terd 3 perguntas sobre matematica financeira e
Educacéo Financeira.
* A turma sera dividida em trés equipes. Cada equipe vai responder uma
pergunta por fase.
* Cada fase tera um tempo de resposta entre 2 mim e 4 mim para cada equipe, 0
tempo varia de acordo com o grau de dificuldade de cada etapa. Para iniciar o
tempo basta clicar em (tempo de resposta).
* Cada fase tera um play de sorteio para identificar a sequéncia que cada equipe
vai responder as perguntas. Posteriormente basta clicar no (?) para descobrir a
pergunta de cada equipe.
* As questdes respondidas de forma correta ficardo verdes, 0 que levard a
equipe a escolher um bal para receber o seu bonus em forma de pontuagdo. As
questdes respondidas de forma incorreta ficardo vermelhas e ndo tera nenhuma
bonificagdo. = Clique na  caveira para 0  jogo  continuar.
* Nao ¢ permitido buscar informagdes em outras equipes nem usar celulares ou
dispositivos eletrénicos. O componente da equipe que violar serd excluido da
equipe é toda a sua equipe serd penalizada com a perda da pontuacdo da
referida questdo.
* A equipe que concluir todas as fases e tiver a maior pontuacdo sera
considerada a camped. Se houver um empate vamos para roleta para
desempatar 0 jogo, vencera a equipe que tirar a maior nimero da roleta.
» Todas as equipes serdo premiadas pelo professor de acordo com o ranking
final do jogo.

Concluséo

* Apos todas as equipes concluirem as fases do jogo reunir para uma discussao.
Discuta sobre as perguntas e respostas, destacando os principios e 0s conceitos
basicos do conteldo explorado, o engajamento do jogo e no final celebre o
sucesso de todas as equipes.

- As fotos desta atividade podem ser conferidas no Apéndice K.

Avaliagdo

* A avaliagdo proposta para esta sequéncia didatica fundamenta-se na
observacdo cuidadosa da participagdo tanto individual quanto coletiva dos
estudantes. Este processo de avaliagdo abraca a esséncia gamificada da aula,
incentivando ndo apenas o0 desempenho académico, mas também o
envolvimento ativo e colaborativo dos alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Para que todos os alunos tivessem acesso ao jogo foi disponibilizado o QR Code

(Figura 7) e também o e-mail do pesquisador (sandro.silaze@gmail.com) para possiveis

duvidas.

Figura 7 - QR Code para acessar 0 jogo Piratas Financeiro

:
=
] -

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Por fim, a Ultima aula aconteceu no dia 10 de outubro de 2023 e nela foi aplicado um

questionario final para comparar os dados com o questionario inicial e, assim, analisar se

houve influéncia da gamificacdo no ensino e aprendizagem. O Quadro 11 traz o planejamento

dessa aula.
Quadro 11 - Planejamento: Aula 6

Data: 10/10/2023 - Aula6 | Tempo da SD*: | 02 aulas
Tema: Avaliacdo final do conhecimento.

* Realizacdo de questionarios diagnodsticos para mensurar a compreensao
Conteudos final dos alunos sobre os conceitos bésicos de matemética financeira e

educacdo financeira.

* Realizar a aplicagdo de um questionario final composto por perguntas

objetivas para avaliar o conhecimento final dos alunos sobre conceitos
Objetivos basicos de matematica financeira e educacdo  financeira.

 Garantir que todos os alunos compreendam completamente todas as
perguntas e saibam como responder ao questionario.

Justificativa

* A escolha de utilizar questionarios diagnosticos como forma de
avaliacdo final se justifica pela necessidade de avaliar o entendimento dos
alunos em relacdo aos conceitos fundamentais de matematica financeira e
educacdo financeira, que foram abordados por meio da gamificacdo. Essa
opcao proporciona uma avaliagdo mais precisa, alinhada aos objetivos
educacionais estabelecidos para a sequéncia didatica.

Material utilizado

Questionario final (Apéndice D).
- As fotos podem ser conferidas no Apéndice L.

Organizagéo da
turma

* Os alunos, responderam individualmente ao questionario. O ambiente
foi organizado de maneira propicia para garantir que todos pudessem
realizar a avaliacdo de forma adequada.

Conclusdo A aplicacdo do questionério final é encerramento da SDG.
* Serd observado o envolvimento dos alunos nas atividades gamificadas,
considerando a colaboragéo, 0 entusiasmo e a interacdo com os desafios
propostos.
L e A realizacdo das atividades propostas, que incluem simulac¢des
Avaliacao ¢ prop d §ocs,

resolucdo de problemas, questionario e aplicacdo pratica dos conceitos,
sera avaliada quanto & compreensdo e aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos.

* Avaliagdo formativa com feedbacks continuos que serdo fornecidos ao
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longo do processo, permitindo ajustes e melhorias, promovendo uma
abordagem de aprendizado continuo e adaptativo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

As aulas aconteceram sem intercorréncias e a coleta de dados, por meio dos

questionarios, foi efetiva e atendeu aos objetivos definidos em cada planejamento.

6.3 Construcao criativa no Microsoft PowerPoint (PPT): integrando conceitos basicos de

matematica financeira e de educacao financeira por meio do jogo

A incorporacdo de estratégias de ensino baseadas em jogos tem se tornado uma
pratica cada vez mais difundida e eficaz para o processo de aprendizagem dos alunos.
Contudo, é imperativo levar em consideracao as limitacGes tecnologicas que muitos alunos
enfrentam sem acesso aos computadores e internet, especialmente no ambito da rede estadual
de ensino.

Em diversas situacdes os alunos ndo dispem de dispositivos como celulares ou
tablets para acessar jogos on-line e a unidade escolar ndo tem a estrutura para disponibilizar
para o aluno no momento da aula. E, mesmo quando possui frequentemente a conexdo de
internet disponivel ndo é adequada para suportar a execucao eficiente de jogos on-line. Essa
realidade pode comprometer a qualidade da experiéncia de aprendizagem, resultando em
reclamacdes e desmotivacdo por parte dos alunos.

Neste contexto, a escolha do jogo off-line, construido no Microsoft PowerPoint,
emerge como uma alternativa viavel e eficaz para assegurar a inclusdo digital dos alunos.
Jogos em PowerPoint podem ser executados sem a necessidade de conexdo com a internet e
sdo acessiveis por meio de computadores ou dispositivos moveis, mesmo quando estes nao
tém acesso a internet.

Assim, a escolha por jogos off-line visa garantir que todos os alunos desfrutem de
acesso equitativo as atividades e recursos didaticos, sem prejudicar aqueles que ndo possuem
dispositivos ou conexdes de internet adequadas. Essa abordagem alinha-se com a busca por
uma educacdo mais inclusiva e acessivel a todos os alunos.

A implementacdo bem-sucedida da gamificacdo na educacéo requer uma abordagem
estruturada, conforme delineado por Fadel et al. (2014) em 11 etapas. Essas etapas, que
envolvem acBes e orientacdes metodoldgicas, proporcionam uma visdo abrangente para a

aplicacdo pratica da gamificacéo.
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Para iniciar esse processo € indispensavel realizar uma avaliacdo inicial
(questionario), a qual possibilita adaptar o jogo de forma a atender as necessidades especificas
dos alunos em relacdo aos conceitos basicos de matematica financeira e de educagéo
financeira. Essa abordagem n&o apenas alinha o jogo com o conhecimento existente dos
alunos, mas também aprimora a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais relevante e
eficaz para cada aluno.

A integracdo de elementos no jogo deve refletir situacdes financeiras do mundo real,
conectando-se diretamente aos conceitos basicos de matematica financeira. Ao identificar o
conhecimento prévio dos alunos podemos ajustar os desafios e mecanicas do jogo para
garantir uma experiéncia educacional significativa e engajadora.

A criacdo de uma narrativa envolvente, alinhada a situacGes financeiras, adiciona
uma camada de contexto ao jogo. Definir o ambiente e a plataforma, assim como as tarefas e
mecanicas, deve ser uma acdo guiada pela aplicacdo pratica dos conceitos financeiros,
garantindo desafios que promovam o aprendizado ativo.

O sistema de pontuacao pode ser vinculado a conquistas financeiras, recompensando
a compreensdo e aplicagdo eficaz dos principios financeiros. Os recursos no jogo devem
refletir op¢des financeiras do mundo real, proporcionando uma experiéncia imersiva e prética.

Ao concluir, a analise continua da estratégia permite ndo apenas avaliar a eficacia da
gamificacdo, mas também considera a aplicacdo pratica dos conceitos financeiros pelos
alunos. Essa abordagem integral, ao combinar as orientacdes metodologicas de Fadel et al.
(2014) e a estrutura proposta por Werbach e Hunter (2012), estabelece uma base abrangente e
envolvente para a implementagdo da gamificagéo na educagéo financeira.

Explorando as premissas delineadas anteriormente, apresentamos, a seguir, uma
estrutura e os elementos para a construcdo do jogo gamificado, integrando, de maneira
cuidadosa, 0s conceitos bésicos da matematica financeira e da educacdo financeira. A
esséncia dessa estrutura reside na integracdo atenciosa de elementos, onde cada etapa se
encaixa harmoniosamente para criar uma experiéncia educacional singular e empolgante,

conforme disposto no Quadro 12.

Quadro 12 - Estrutura e os elementos para a construgéo do jogo gamificado no PowerPoint (PPT)

Integracdo com a matematica financeira e a
educacao financeira

1 Interagir com o jogo Identificar o conhecimento basico financeiro.

Identificar as lacunas de aprendizado em matematica

financeira e educacdo financeira.

3 Definir o0 escopo Estabelecer os limites e objetivos financeiros do jogo.

Etapa Acbes metodoldgicas

2 Conhecer o publico-alvo (alunos)
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Compreender o problema e
contexto

Analisar questdes financeiras relevantes.

Definir a missdo/Objetivo do jogo

Estabelecer metas ou fases a serem alcancadas

Desenvolver a narrativa do jogo

Criar uma historia relacionada a situacdes financeiras

Escolher a plataforma par o jogo

Definir tarefas e mecanicas

Criar desafios relacionados a calculos financeiros

4
5
6
7 Definir ambiente e plataforma
8
9

Definir sistema de pontuacdo

Associar pontuacdes a conquistas financeiras

10 Definir recurso

Introduzir recursos financeiros disponiveis no jogo

11 Revisar a estratégia

Ajustar estratégia (feedback)

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Apds a estrutura esbocada apresentamos as capturas de imagens ilustrativas do jogo

desenvolvido no PPT (Figura 8), destacando momentos significativos ao longo das diversas

etapas propostas.

Figura 8 - Apresenta¢do do jogo Piratas Financeiro

-y

-

Em um mundo distante, situado em uma ilha tropical isolada, vivia 3 piratas destemido com uma

paixdo peculiar: o tesouro, mas que nao se limitava apenas a moedas de ouro, mas também a conhecimento
financeiro e habilidades matematicas. Esses piratas, conhecidos como os "Piratas Financeiros", acreditavam
que a verdadeira riqueza estava no aprendizado.

Um dia, os lendérios piratas reuniu suas tripulagdes em um antigo esconderijo e revelou um mapa do 4
tesouro especial que levaria a uma caverna misteriosa conhecida como "Skull Cave". Nesta caverna, dizia-se

verdadeiramente rica. No entanto, chegar a Skull Cave n&o seria tarefa facil; os piratas teriam que passar por,

cinco desafiadoras fases.

fque existia um tesouro inestimavel de conhecimento financeiro, capaz de tornar qualquer pessoa i

Fase 01 - Fund de Ed ao Fi

ira : Conceitos basicos de orgamento, finangas, e poupanga.

Fase 02 - Educacao Financeira ah;al: Pix, cartdo de débito x cartdo de crédito, poupanga.

Fase 03 - C itos basi de

Fase 04 — O mundo dos juros: Resolugao de exercicios envolvendo porcentagem, Juros simples e composto.
Fase 05 - Desafios financeiros: Resolugao de problemas complexos de finangas pessoais

prep para

F : Conceitos de porcentagem, juros simples e composto.
A medida que progridem pelas fases, os Piratas Financeiros aprimoram suas habilidades
i di a Skull Cave e reivindi 1 bed fil i |

o da ria

L 1).. @ h & .m/“

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Essa visualizacdo préatica visa proporcionar uma compreensdo mais tangivel do

processo de implementacdo, consolidando os conceitos abordados na estrutura discutida
anteriormente. Na Figura 9 estdo as regras do jogo.

Figura 9 - Regras do jogo Piratas Financeiro

Financeira.

gy
Fm;FINANCEIRO
REGRAS DO JOGO:

R1: O jogo tera 5 fases. Cada fase tera 3 perguntas sobre Matematica Financeira e Educagao

R2: Aturma sera dividida em trés equipes. Cada equipe vai responder uma pergunta por fase.

R3: Cada fase tera um tempo de resposta entre 2 mim a 4 mim para cada equipe, o tempo varia de acordo
com o grau de dificuldade de cada etapa. Para iniciar o tempo basta clicar em (tempo de resposta)

R4: Cada fase tera um play de sorteio para identificar a sequéncia que cada equipe vai responder as
Berguntas. Posteriormente basta clicar no (?) para descobrir a pergunta de cada equipe.

RS5: As questbes respondidas de forma correta ficara verde que levara a equipe a escolher um bau par:
receber o seu bonus em forma de pontuagdo. As questdes respondida de forma incorreta ficara vermelha™ ™
e nao tera nenhuma bonificagdo. Click na caveira para o jogo continuar.

R6: Nao é permitido buscar informagées em outras equipes nem usar celulares ou dispositivos eletrénicos.
O componente da equipe que violar a R6 sera excluido da equipe é toda a sua equipe sera penalizada
com a perda da pontuagéo da referida questéo.

um empate vamos para roleta desempatar o jogo, vencera a equipe que tirar a maior nimero da roleta.
R8: Todas as equipes serdo premiadas pelo professor de acordo com o ranking final do jogo.

R7: A equipe que concluir todas as fases e tiver a maior pontuagao sera considerada a campea. Se houve/

| 5 e @ b e
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
As imagens oferecem uma narrativa visual que complementa a abordagem teorica,

permitindo uma compreensdo mais abrangente da aplicacdo pratica dessas etapas na
construcdo do jogo gamificado. A Figura 10 permite que o aluno compreenda o jogo como

um todo ao observar o mapa.

Figura 10 - Mapa do jogo Piratas Financeiro

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

A apresentacdo das questdes do jogo foi de forma contextualizada também, para

permitir envolvimento dos alunos com a atividade, como mostra a Figura 11.

Figura 11 - Questdo 3 do jogo Piratas Financeiro

Fonte: Elaborado pI autor (2023).
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Além de questdes que abordaram conceitos tedricos da educacgéo financeira, também

foram incluidas questfes da matematica financeira, como pode ser observado na Figura 12.

Figura 12 - Questdo 10 do jogo Piratas Financeiro

MR« A T

- TRTTED N S

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Encerrando essa se¢do, 0 objetivo é proporcionar ndo apenas uma estrutura
abrangente para a inovadora utilizacdo do Microsoft PowerPoint, mas também ressaltar a
importancia da familiaridade com a ferramenta e seus recursos na criagao de jogos.

Em diversas situacdes pode ser interessante buscar a assisténcia de especialistas ao
conceber o jogo. Neste caso, ao desenvolver o jogo, foi necessario relembrar alguns recursos,
especialmente ao criar o placar. Essa jornada nos levou a valiosa orientacdo da professora
Adriana Bandeira, do canal Studio Office®. Além disso, a professora nos apresentou a
linguagem de programacdo em Visual Basic (VBA), enriquecendo nosso entendimento
técnico e proporcionando uma abordagem mais eficaz na implementacédo do placar no jogo.

Essa colaboracdo ressalta a indispensavel troca de conhecimentos e conhecimento na
construcdo de recursos inovadores, alinhada ao proposito da SDG de fornecer ndo apenas
diretrizes técnicas, mas também de ideias na criagdo de jogos no contexto educacional. O
jogo, disponibilizado através de um QR Code (Figura 7) e e-mail pessoal, destaca-se pela sua
notavel versatilidade. Além disso, é importante ressaltar que ele pode ser acessado por
qualquer dispositivo eletronico. No entanto, é relevante mencionar que o jogo s6 pode ser
executado em computadores desktop e notebooks. O professor pode utilizar o seu notebook
ou notebook da unidade escolar e projetar para os alunos para que todos possam de forma

simultanea desfrutar da aula gamificada. Sua capacidade de se adaptar a varias disciplinas e

4 Canal Studio Office. Disponivel em: https://www.youtube.com/@studioofficegames. Acesso em: 2 mar. 2024.
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contetdos € uma caracteristica particularmente interessante, pois permite que a narrativa e 0s
elementos do jogo sejam personalizados de acordo com as necessidades especificas de cada
area de estudo.

Essa flexibilidade ressalta a relevancia do jogo ndo apenas como uma ferramenta
isolada, mas como um recurso dindmico e adaptavel que pode ser integrado de forma
impactante em diversas matérias, ampliando seu potencial educacional de maneira
abrangente. Essa perspectiva prética e flexivel enriquece a experiéncia do jogador e também
destaca a contribuicdo significativa desse jogo no &mbito educacional.

No capitulo subsequente exploramos os resultados da pesquisa destacando as

contribuicdes especificas deste trabalho para o campo da gamificacdo na educacéo financeira.
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7 RESULTADOS E ANALISE DE DADOS

Este capitulo é dedicado a andlise dos resultados obtidos e a interpretacdo dos dados
coletados durante a implementagdo da gamificagdo e na aplicacdo pratica dos conteddos
abordados. E importante destacar que o Excel foi a ferramenta principal utilizada na anélise
de dados, empregando tanto a estatistica descritiva quanto a estatistica inferencial. A
metodologia empregada foi discutida anteriormente, no capitulo 5.

E importante destacar que, embora tenhamos escolhido métodos especificos de
analise estatistica, reconhecemos que existem outras abordagens que poderiam ser exploradas
em estudos futuros. No entanto, para manter o foco e a relevancia da nossa pesquisa, vamos
nos concentrar nos métodos selecionados.

Com base nesses aspectos, vamos avancar para a apresentacao e interpretacdo dos
resultados. Nosso objetivo é validar as hipdteses propostas e contribuir para uma melhor
compreensdo do impacto da gamificacdo no ensino de educacdo financeira e de matematica

financeira.

7.1 Apresentacao dos resultados da pesquisa

A célebre expressdo “Numeros governam o mundo”, proferida por Pitdgoras e
difundida por Malba Tahan, mantém sua relevancia ao nos inspirar a desvendar mistérios na
jornada dos dados quantitativos.

Os resultados sdo compostos pelos dados coletados a partir dos questionarios
fechados antes e apds a implementacdo da gamificacdo, sendo o ultimo referente ao
questionario final. Cada questionario possui 10 questdes, com cada questdo valendo 1,0
ponto. Portanto, a nota de cada aluno variou de 0,0 a 10, possibilitando a criagdo de um banco
de dados no Excel, conforme se pode visualizar na Tabela 4.

A pesquisa foi conduzida com 24 alunos, todos na faixa etaria de 15 anos,
matriculados na 12 série do Ensino Médio no turno matutino do Colégio Estadual Plinio
Jaime, localizado no municipio de Anapolis (GO).

Utilizando o Excel e os dados coletados do banco de dados, elaboramos tabelas de
frequéncia para cada fase da coleta. Na Tabela 5 estdo os dados do questionario aplicado no

inicio da pesquisa.
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Tabela 4 - Banco de dados — relagdo de notas

Alunos Quest. Prévio  Quest. Final

A 4,0 6,0
B 5,0 8,0
C 5,0 6,0
D 4,0 7.0
E 4,0 50
F 4,0 6,0
G 7,0 8,0
H 6,0 7,0
[ 5,0 8,0
J 4,0 7.0
K 4,0 5,0
L 5,0 6,0
M 6,0 5,0
N 4,0 6,0
o) 4,0 6,0
P 5,0 6,0
Q 5,0 6,0
R 7.0 6,0
S 7.0 7.0
T 5,0 6,0
U 4,0 6,0
v 4,0 7.0
W 5,0 6,0
X 5,0 7.0

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Tabela 5 - Frequéncias de questionario prévio (notas)

Classes Nota Frequéncia Relativa ~ Acumulada

% %
1 4 10 41,7 41,7
2 5 9 37,5 79,2
3 6 2 8,3 87,5
4 7 3 12,5 100

Total(n) 24
Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Além das tabelas foram confeccionados histogramas para facilitar a interpretacao dos
dados. Na Figura 13 estdo os dados referentes ao primeiro questionario aplicado. Verifica-se,
pela Figura 13, que as notas 4 e 5 foram os destaques. Na sequéncia estdo os dados relativos

ao questionario aplicado apds a gamificacdo (Tabela 6).
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Figura 13 - Gréfico de notas do questionario prévio

Notas - Quest. Prévio
12
10
10
8 9
6
4
2 3
2
0
4 5 6 7

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Tabela 6 - Frequéncias de questionario final (notas)

Classes Nota Frequéncia Relativa  Acumulada

% %
1 5 3 12,5 12,5
2 6 12 50 62,5
3 7 6 25 87,5
4 8 3 12,5 100

Total(n) 24
Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Na Figura 14, referente ao questionario final, nota-se uma diferenca em relagéo ao

histograma anterior, as médias aumentaram e o destaque é para a nota 6.

Figura 14 - Gréfico de notas do questionério final

Notas - Quest. Final
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8
6
6
a
2 3 3
0
5 6 7 8

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).
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Apbs selecionar os dados dos questionarios, prévio e final, no banco de dados,
recorremos ao Excel para acessar a ferramenta de analise de dados/estatistica descritiva e
obter as informacdes necessarias para a analise descritiva. Essa etapa nos proporcionou uma
visdo abrangente das caracteristicas dos dados coletados, permitindo uma investigacao
aprofundada sobre os resultados obtidos.

Considerando o conjunto total de amostras (n), e observando a Tabela 7, destacamos
os valores da media, da mediana e do desvio padrdo. Nota-se que a média antes da
intervencdo € menor que a média apos, indicando sinais promissores do impacto da
gamificacdo. No entanto, reconhecemos que a média isolada ndo oferece uma compreenséo

completa dos dados.

Tabela 7 - Calculos estatisticos das amostras coletadas

Notas Quest. Prévio Quest. Final
Média 4,917 6,375
Mediana 5,000 6,000
Moda 4,000 6,000
Desvio Padrio 1,018 0,875
Varidncia da amostra 1,036 0.766
Classes 4,000 4,000
Minimo 4,000 5,000
Maximo 7,000 8,000
Soma 118,000 153,000
Total (n) 24,000 24,000

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

A0 nos voltarmos para o desvio padrédo percebemos uma reducéo significativa apos
implementar a gamificacdo em comparacdo com o desvio padrdo prévio a intervencdo. Essa
diminuigdo sugere uma maior consisténcia nos resultados apdés a aplicacdo da estratégia
gamificada. Assim, podemos concluir que a introducdo da gamificacdo teve um efeito
positivo na reducdo da variabilidade nos desempenhos dos alunos, evidenciando uma
tendéncia de maior uniformidade nos resultados pés-intervengao.

Para fortalecer a anélise recorremos a estatistica inferencial. Ao acessar a ferramenta
“Suplementos” no Excel e selecionar “Real Statistics”, em seguida, escolher “Data Analysis
Tools” e optar por “Descriptive Statistics and Normality”, inserimos os dados coletados no
banco de dados antes da implementacéo da gamificacdo para determinar se a distribuicdo dos
dados é normal ou ndo; de forma analoga inserimos os dados coletados ap6s a gamificacéo.

Este teste nos ajudou a determinar se os dados seguiam uma distribui¢cdo normal ou ndo. Com
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base nos resultados desse teste pudemos escolher o teste estatistico mais apropriado para a
nossa analise. Os dados gerados podem ser conferidos na Tabela 8.

Para verificar se os testes prévios ou finais seguem uma distribui¢do normal optamos
pelos testes de Shapiro Wilk no Excel; optou-se por este por ser um dos mais utilizados
devido ao fato de ser o mais sensivel para diversas distribui¢cdes. Conforme se pode visualizar

na tabela, as amostras ndo seguem uma distribuicdo normal.

Tabela 8 - Shapiro-Wilk Test — Notas

Quest. Prévio Quest. Final
W-stat 0,791081086 0,8600074
p-value 0,000211328 0,003372248
Alpha 0,05 0,05
normal no no

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Para entender um pouco mais sobre as varidveis que aparecem na tabela, temos:
a) W-stat = valor do teste do Shapiro Wilk;

b) p-value = valor de p;

c) Alpha = valor de significancia;

d) Normal = resultado da distribuicdo normal.

O Alpha (a), ou valor de significancia, é escolhido para determinar a margem de erro
que estamos dispostos a aceitar ao rejeitar a hipdtese nula. Em nossa analise, definimos o
como 0,05, representando um erro de 5%. Por outro lado, o p-valor € uma medida usada para
tomar decisdes com base no a. Ele indica a probabilidade de obter um resultado tdo extremo
guanto o observado, sob a hipotese nula.

O valor de significancia, representado por (a), € indispensavel em testes de hipdteses.
Por indicar a probabilidade de rejeitar a hipétese nula quando esta é verdadeira, definindo o
nivel de erro aceitavel ao rejeitar a hipotese nula. Por sua vez, o p-valor € uma medida que
auxilia na tomada de decisdes com base no valor de significancia a. Ele representa a
probabilidade de observar um resultado tdo extremo quanto (ou mais extremo do que) o
observado, assumindo que a hipotese nula seja verdadeira. Um p-valor menor ou igual a a
geralmente leva a rejei¢do da hip6tese nula, indicando evidéncias suficientes para considerar a
hipbtese alternativa.

O teste de hipotese é fundamental para avaliar se os resultados observados em uma

amostra sdo estatisticamente consistentes com as afirmacoes feitas sobre uma populacdo. Em
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esséncia, o teste de hipdtese funciona como um método de tomada de decisdo, ajudando a
determinar se ha evidéncias suficientes para apoiar ou refutar uma hipotese estatistica.
Os testes de hipdteses no geral apresentam duas hipoteses:
a) Ho = Hipotese nula (ou da nulidade). E a hip6tese natural colocada & prova que
contém uma afirmacéao de desigualdade como <,= ou =>.
b) Ha-E o complemento da hipdtese nula. E afirmacéo que deve ser verdadeira se
Ho for falso.

No contexto desta pesquisa:
a) Ho = Distribui¢do ¢ normal quando p < 0,05;

b) Ha = Distribuicdo ndo é normal quando p > 0,05.

Como percebemos, nas duas amostras, antes e depois, o p = 0,000211328 < o e
p = 0,003372248 < a, logo, rejeita a hipdtese nula. Portanto, as nossas coletas ndo seguem
uma distribui¢do normal.

A distor¢do na curva da distribuicdo normal em relacdo ao histograma de notas é
evidente quando se observa os graficos dispostos a seguir. A Figura 15 apresenta a relagdo da

curva normal com os dados do questionario prévio.

Figura 15 — Curva da distribui¢do normal — questionario prévio
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

A discrepancia das curvas € grande, reforcando a explicacdo anterior com base nos
numeros. Na Figura 16 o grafico é referente ao questionario final e se observa uma diferenca

consideravel entre as curvas.
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Figura 16 — Curva da distribuigdo normal — questionério final
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Dado que os dados da pesquisa ndo seguem uma distribuicdo normal e foram
coletados de forma pareada e dependente, optamos pelo teste de Wilcoxon. Este teste é ideal
para comparar duas amostras pareadas quando os dados ndo seguem uma distribuicdo normal.

Para realizar o teste de Wilcoxon utilizamos o Excel com os seguintes comandos:
clicar na aba “Suplementos”, selecionar “Real Statistics” e em “Data Analysis Tools”. Dentro
desta opcdo escolher “misc” e depois “t-test and non-parametric equivalentes”. Em seguida,
inserir os dados das coletas antes e depois da intervencdo da gamificacdo que estdo no banco
de dados. Clicar na opgdo “two paired samples” e, na sequéncia, em ‘“non-parametric”. Os
resultados obtidos podem ser conferidos na Tabela 9 e estes ajudaram a analisar a eficacia da

intervencéo.

Tabela 9 - Teste de Wilcoxon

Z-Score  3,863600732
p - exact 2,09808x10°
Alpha (a) 0,05
Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Para fins de esclarecimento, temos:
a) Z-score = valor do teste Wilcoxon;
b) p-exact = valor de p para tamanho de amostras menor que 30;

c) alpha = valor da significancia.
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Segundo Capp e Nienov (2020), no teste de Wilcoxon a hip6tese nula postula que a
mediana das diferencas entre os pares € igual a zero, avaliando a discrepancia entre pares com
diferengas positivas e negativas. Nesta pesquisa um Z positivo indica aumento na mediana do
desempenho dos alunos com a gamificagdo, enquanto um Z negativo indica diminuicéo.

Considerando que a hip6tese alternativa complementa a nula, temos:

a) Ho = Nao ha diferenca significativa entre as medianas dos desempenhos dos

alunos antes e depois da gamificagdo. Isso ocorre quando: Md(antes) - Md(depois) =
0;
b) Ha = As medianas dos desempenhos dos alunos antes e depois da gamificacédo

sdo estatisticamente diferentes, sugerindo influéncia da gamificacdo na

consisténcia e uniformidade dos resultados. Isso ocorre quando Md(antes) -

Md(gepois) # O.

Com base no resultado do teste de Wilcoxon bicaudal, em que o valor de Z =
3,863600 e o valor de p é 2,098x107° < q, rejeitamos a hipotese nula. Isso indica que existe
uma diferenca estatisticamente significativa entre as medianas dos desempenhos dos alunos
antes e depois da implementacdo da gamificacdo como estratégia educacional em educacédo

financeira e matematica financeira.

7.2 Discussao dos resultados em relacéo aos objetivos da pesquisa

A partir dos resultados das analises descritiva e inferencial podemos concluir que a
gamificagdo teve um efeito positivo na reducdo da variabilidade dos desempenhos dos alunos
e na promocao de uma maior uniformidade nos resultados. Além disso, a anélise inferencial
confirmou que a gamificacdo melhorou significativamente o desempenho dos alunos nos
conteudos abordados.

Destaca-se que a gamificacdo ndo apenas melhorou o desempenho dos alunos, mas
também estimulou o engajamento e a motivacao, tornando o processo de aprendizagem mais
dindmico e agradavel. A interatividade das atividades gamificadas também promoveu uma
maior participacdo dos alunos, enquanto o feedback imediato oferecido pela aula gamificada
permitiu uma melhoria continua no desempenho dos estudantes. Sendo assim os resultados da

amostra confirma a validacdo dos objetivos desta pesquisa para esta situagdo especifica.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O propésito deste estudo foi destacar o potencial da gamificagdo como uma
ferramenta educacional capaz de melhorar a qualidade da aprendizagem, promover equidade e
desenvolver habilidades essenciais para o século XXI. No entanto, vale salientar que a
gamificacdo ndo é uma solucdo universal para todas as deficiéncias da educacdo atual, mas
sim uma alternativa para engajar 0s alunos com o contetido e aprimorar seu desempenho nos
contetdos abordados.

Utilizamos uma abordagem gamificada alinhada com os objetivos de ensino de
matematica financeira e educacdo financeira estabelecidos na BNCC e no DC-GOEM. O
Microsoft PowerPoint foi empregado para criar o jogo, enquanto o Excel foi essencial na
analise dos dados.

Um dos principais resultados da pesquisa € a confirmagdo do impacto positivo da
gamificacdo, confirmando nosso objetivo de influenciar a consisténcia e uniformidade do
desempenho dos alunos.

Identificamos também algumas limitagcdes, como o tempo limitado para a execucao
da pesquisa — devido as atividades relacionadas ao IDEB no colégio, que foram realizadas no
periodo em que estavamos aplicando a SDG e o tamanho da amostra.

Este estudo foi conduzido em um contexto especifico. Pesquisas futuras em diversos
contextos e com amostras mais representativas podem oferecer valiosas ideias sobre o
potencial da gamificacdo na educacao.

Para combater a falta de interesse de grande parte dos alunos é fundamental
desempenhar um papel ativo na criacdo de atividades inovadoras que estimulem seu
desenvolvimento em conceitos, habilidades e atitudes. A gamificagdo, como parte das
metodologias ativas, emerge como uma ferramenta promissora para promover uma
aprendizagem mais consistente e eficaz. Os resultados deste estudo incentivam a

implementacdo da gamificacdo em diferentes ambientes educacionais.
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rubrica enfre os parénteses da opgio que valida sua decisio:

( ) Permuto a divulgacdo da minha imagem nos resultades publicados da pesquisa.
( ) Nio Permito a divulgacio da mimha imagem nos resultados publicados da pesquisa.

Pode haver necessidade de dados coletados em pesquisas futuras, desde que seja feita nova avaliagio
pele CEP/UF G (se for o caso). Assim, solicito a sua autorizagio, validande a sua decisio com uma rubrica entre
o5 parénteses abaixo:

( ) Permito a utilizacie desses dados para pesquisas futuras.
( ) Nio permito a utilizagio desses dados para pesquisas futuras.

Declaro que os resultados da pesquisa serdo tomados publicos, sejam eles favoraveis ou nio.
Os resultados de sua participacio pederdo ser consultados por vocé a qualquer momento, bastando manifestar
Interesse.

En, . abaixo
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FINANCEIRA E EDUCACAO FINANCEIRA: Uma proposta de ensino mediada pela
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prejuizos ou perdas e ainda estou ciente de que os resultades desta pesguisa sejam favoriveis ou nio, serfio
tormados publicos. Declaro, portanto, que concordo com a participacio dele(a) no projeto de pesquisa acima
deserito.

Anzpolis, de de20

Assinatura por extenso de(a) responsdvel

Assinatura por extenso dol(a) pesquisador(a) responsdvel

Testemmunhas em caso dofa) responsavel ser iletrado(a)
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Testernunha 1

Testernunha 2
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APENDICE B - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE

rF s .
A}A UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOLAS .
Fv Y INSTITUTO DE MATEMATICA E TECNOLOGIA i

PROEMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EMREDE NAcional.  UFG

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntirio(z), da pesquisa associada a dissertacio
intitulada MATEMATICA FINANCEIRA E E.DUCA(;iD FINANCEIRA: Uma proposta de
ensino mediada pela Gamificacio. Meu nome € Sandro Silva de Azevedo, sou ofa) pesquizadoria)
responsavel e minha drea de amagio ¢ matematica. Apos receber os esclarecimentos e as informacdes a
seguir, se voce aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que estd impresso em

duas vias, sendo que uma delas € sua e a outra ficara comigo. Esclareco que em caso de recusa na
participacio, em qualquer etapa da pesquisa, vocé ndo sera penalizado(a) de forma alouma.  Mas se
aceitar participar, as dividas sobre a pesquisa poderio ser esclarecidas pelofa) pesquisador(a) respensavel, via
e-mail sandre.silaze@gmail.com e nclusive, sob forma de ligagdo a cobrar, através do telefone :(62) 99255-
7786, Ap persistirem as diuvidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé também podera
fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goids, pelo telefone (62) 3521-
1215, gue € a mstancia responsdvel por dinimir as diuvidas relacionadas ao carater ético da pesquisa. O Comité
de Etica em Peseuisa da Universidade Federal de Goids (CEP-UFG) é independente, com funcio publica, de
carater consultivo, educative e deliberativo, criado para proteger o bem-estar dos/das participantes da pesquisa,
em sua integridade e dignidade, visando contribuir no desenvelvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos
vigentes.

O desenvolvimento dessa pesquisa oferece misco infimo i integnidade fisica, moral, intelectual e
emocional. Sua participagdo € voluntiria e livre de qualquer remmneragio ou beneficio. Vocé € livre para
Tecusar-se a participar, refirar seu consentimento ou interromper sua participacio a qualgquer momento. A recusa
em participar ndo acametara qualquer penalidade. Caso sinta algum desconforto emocional, constrangimento,
infimidacio, anghistia, mal-estar, imitagio entre outros, vocé podera desistir de sua participagio na pesquisa. Em
contrapartida, sua participacdo trard beneficios, tais como, contribuicio para formacgio docente de outros
profissionais e potencializacio de praticas pedagogicas na educacio basica.

Durante todo o pericdo da pesquisa e ma divulgacio dos resultades. sua privacidade sera
respeitada, ou seja, sen nome ou qualgquer outro dade ou elemento que possa, de alguma forma, identificar-lhe,
serda mantido em sigilo. As informagdes desta pesquisa sdo confidenciais e o3 dados coletados serdo divulgados
apenas em eventos, relatorios e/ou publicacdes acad®micas e cientificas. Todoe material ficara sob minha gnarda

por um periode minimo de cinco anos.
Pode haver também a necessidade de ntilizarmos sua opinido em publicacdes, faca uma mbrica entre
o3 parénteses da opglo que valida sua decisio:

( ) Permuto a divulgacio da minha opinido nos resultados publicades da pesquisa.
( ) Nio permito a divulgagio da minha opimdo nos resultados publicades da pesquisa.

Pode haver também a necessidade de utilizarmos sua imagem em publicagdes, (se for o caso) faga uma
rubrica enfre o5 parénteses da opgde que valida sua decisdo:

( ) Permuto a divulgacio da minha imagem nos resultados publicados da pesquisa.
( ) Nio Permito a divulgacio da minha imagem nos resultados publicados da pesquisa.

DMEUFG - Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade Federal de Goias — Campus Samambaia -
R. Jacaranda - Chacarvas Califormia, Goidnia - GO — CEP: 74001-970 - 62) 3521-1208.
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Pode haver necessidade de dados coletados em pesquisas futuras, desde que seja feita nova avaliagio
pele CEP/UF G (se for o caso). Assim. solicito a sua autorizagio, validando a sua decisdo com uma rubrica entre
03 parénteses abaixo:

( ) Permito a utilizacie desses dados para pesquisas futuras.
( ) Nie permito a utilizagio desses dados para pesquisas futuras.

Declaro que os resultados da pesquisa serio tornados piblicos, sejam eles favoraveis ou ndo. Os
resultados de sua participacio pederdo ser consultados por vocé a qualquer momento, bastando manifestar
Interesse.

Consentimento da Participacio na Pesquisa:

Eu, . abaixo
assinado, concordo em participar do estudo desenvolvido pelo projeto intitulade MATEMATICA
FINANCEIRA E EDUCACAO FINANCEIRA: Uma proposta de ensino mediada pela
Gamificacio. Informo ter anos de idade e destaco que minha participagio nesta pesquisa & de cardter
voluntario. Fui devidamente informado (a) e esclarecido(a) pelo(a) pesquisador(a) responsavel Sandro Silva
de Azevedo, sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos nela envolvidos, os possiveis riscos e beneficios
decorrentes de minha participagiio no estudo, bem como sobre as garantias de assisténcia, confidencialidade e
esclarecimentos permanentes. Também estou ciente que minha participacio é isenta de despesas e poderel

refirar men consentimento a qualquer momento, sem gue isto leve a qualquer penalidade, prejuizes ou perdas.
Estou ciente de que os resultados desta pesquisa, favordvels ou nio, serdo tornadoes piblices. Declaro, portanto,
que concordo com a minha participagio no projete de pesquisa acima descrito

Amnapolis, de de 20

Assinatura por extenso dofa) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

IMEUFG - Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade Federal de Goids — Campus Samambaia —
R. Jacaranda - Chacaras Califérnia, Goidania - GO — CEFP: 74001-970 - (62) 2321-1205.
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APENDICE C - Questionario inicial

A{‘:& UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ."E
L

INSTITUTO DE MATEMATICA E TECNOLOGIA
PROFMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE NacioNar UFG

QUESTIONARIO INICIAL:
Desbravando o Mundo das Financas: Descubra sen Conhecimento em Educacéo e
Matematica Financeira

Codinome:

01. O que significa educacio financeira?

a) O processo de aprender a gerenciar e tomar decisdes sobre dinheiro de forma consciente e responsavel.
b) O estudo das instifuigdes financeiras e seus produtos.

¢) O controle rigoroso dos gastos, evitando qualgquer tipo de investimento.

d) A pratica de economizar dinheiro a qualquer custo.

02. Por que é importante criar um orcamento familiar?

a) Para saber exatamente quanto dinheiro vocé tem disponivel para gastar.

) Para limifar a quantidade de dinheiro que voce pode gastar em atividades de lazer.
) Para evitar qualquer tipo de gasto desnecessario.

d) Para restringir o uso de cartdes de crédito e evitar dividas.

03.Qual é uma vantagem de ter uma reserva de poupanca?

a) Ter dinheiro extra para gastar em compras impulsivas.
b) Ter uma fonte de dinheiro para emergéncias inesperadas.
c) Poder fazer viagens de luxo regularmente.

d) Poder emprestar dinheiro para amigos e familiares.

04. O que € 0 PIX?

a) Uma nova moeda virtual uiilizada para transacdes infernacionais.

b) Uma forma de transferéncia de dinheiro instantinea e gratuita no Brasil
¢) Uma plataforma de investimento em criptomoedas.

d) Um sistema de empréstimo pessoal online.

05. Qual € a principal diferenca entre um cartio de crédito e um cartio de débito?

a) Um cartio de crédito permite que voce gaste dinheiro emprestado, engquanto um cartdo de débito ufiliza
o dinheiro disponivel em sua confa bancaria.

b) Um cartdo de débito oferece mais vantagens e recompensas do que um cartio de crédito.

¢) Um cartio de crédito € mais seguro e protegido confra fraudes do que um cartio de débito.

d) Um cartio de débito permite que vocé pague parcelado. enquanto wm cartio de crédito exige
pagamento 3 vista.



06.Qual dessas opcies melhores representa a diferenca entre porcentagem, juros simples e juros
compostos?

a) Porcentagem € o desconto aplicado em vma compra, juros simples sdo a faxa de juros adicionada a um
valor inicial e juros compostos 530 a soma dos juros e do valor principal.

b) Porcentagem € a taxa de crescimento de um investimento, juros simples sdo a taxa de juros aplicada
apenas ao valor principal e juros compostos sdo a taxa de juros aplicada ao valor principal € aos juros
acumulados.

¢) Porcentagem € a representacio de uma parte em relacio ao todo, juros simples sdo a taxa de juros
aplicada de forma constante e juros compostos sdo a taxa de juros que varia ao longo do tempo.

d) Porcentagem € a taxa de inflacdo, juros simples sdo a taxa de juros aplicada em investimentos de longo
Prazo e juros compostos sdo a taxa de juros utilizada em investimentos de curto prazo.

07. Qual das formulas abaixo representa corretamente a formula de calculo de juroes simples e
jures compostos, respectivamente:

J=cit j={cit)? M=c(l+i)f M=+ Sendo

] p J=Juros
Feirmulal Farmula {12 Farmula 03 . " C = Capital
t=tempno
i= taxa (%)
M= Montante
a) 0le02
b) 01e03
c) 02e03
d) 02e04

08.Em uma promocio de supermercado, um produto teve seu preco reduzido em 20%. Se o preco
original era de RS 50,00, qual é o preco com o desconto aplicado? E, em outra situacio, voce esta
fazendo compras e encontra um produto que custa RS 500,00, No entanto, ha um aumento de 15%
sobre o preco original. Qual seri o valor final desse produto apés o aumento? Escolha a alternativa
correta para cada situacio respectivamente:

a) Desconto: RS 40,00/ Aumento: RS 575,00
b) Desconto: R$ 30.00 / Aumento: RS 575.00
c) Desconto: R$ 40,00 / Aumento: R$ 575.00
d) Desconto: R$ 30.00 / Aumento: RS 525.00

09, Se voce investir RS 5.000 em wma aplicacio financeira com taxa de jures simples de 10% ao ano,
qual seri o montante apos 3 anos?

a) RS 5.500,00
b) RS 5.300.00
<) RS 6.000,00
d) RS 4.500.00

10. Se wm empreéstimo de RS 5.000 tem juros compostos de 12%5 ao ano e é pago em 3 anos, qual sera
o valor total a ser pago?

) R$ 6.360,00
b) RS 5.720.00
<) RS 5.960,00
d) RS 6.500,00

105



106

APENDICE D - Questionario final

A{‘:& UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS ."s
L

INSTITUTO DE MATEMATICA E TECNOLOGIA
PROFMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE NAacionar UFG

QUESTIONARIO FINAL:

Desbravando o Mundo das Financas: Descubra seu Conhecimento em Educacio e
Matematica Financeira

Codinome:

01. O que significa educacio financeira?

a) O processo de aprender a gerenciar e tomar decisdes sobre dinheiro de forma consciente e responsavel.
b) O estudo das instifuicdes financeiras e seus produtos.

¢) O controle rigoroso dos gastos, evitando qualquer tipo de investimento.

d) A pratica de economizar dinheiro a qualquer custo.

02. Por que é importante criar um or¢amento familiar?

a) Para saber exatamente quanto dinheiro vocé tem disponivel para gastar.

b) Para limitar a quantidade de dinheiro que voce pode gastar em atividades de lazer.
) Para evitar qualquer tipo de gasto desnecessanio.

d) Para restringir o uso de cartdes de crédito e evitar dividas.

03. O que é taxa de juros?

a) O valor total de uma divida.

b) O tempo necessario para pagar wma divida.

¢) Uma porcentagem adicionada a wm valor inicial como forma de remuneracio.
d) O miumero de prestagdes em um financiamento.

04. O que é inflacio?

a) A taxa de juros cobrada por um empréstimo.

b} O valor total de nma divida.

c) A diminmicio do poder de compra da moeda ao lengo do tempo.
d} O crescimento do valor de nm investimento.

05. O que significa juros compostos?

a) Uma taxa de juros fixa aplicada sobre vm valor indcial

b) Um tipe de juros ufilizado apenas em empréstimos.

¢) Juros calculados sobre o valor principal e os jures acummlados.
d) Uma forma de calcular descontos em compras.

06. O que é uma aplicacio financeira?

a) Uma taxa cobrada por vm banco para manter wina conta corrente.
b) Um empréstimo concedido por uma instituicio financeira.

¢) Um investimento feito com o objetive de obter retorno financeiro.
d) Um servigo oferecido por uma seguradora.
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07. Qual das formulas abaixo representa corretamente a formula de calculo de juros simples e
jures compostos, respectivamente:

=i (= (e bl M= {1+ M={01+i) Sendo
J=cit  j={c.it) o {1+ i) T s

Firmuladil Fiirmula 12 Firmula 3 . C » C = Capital

t = tempo
i= raxa (%)
= Montante

a) 0lel2

b) 0led3

c) 02e03

d) 02e04

08. Uma loja esta oferecendo um desconto de 20% em um produto que originalmente custa RS
50.00. Qual sera o preco do produto com o desconto aplicado?

a) R$ 40,00
b) BS 45.00
&) RS 55.00
d) RS 60,00

09. Joio pegou um emprestimo de ES 1.000,00 em um banco que cobra uma taxa de juros simples
de 10% a0 més. Se ele pagar o empréstimo em 3 meses, qual serd o valor total que ele tera que
devolver ao banco?

a)R$ 1.100,00
b) RS 1.200,00
¢)R$ 1.300,00
d) RS 1.400,00

10. Se um empréstimo de RS 5.000 tem juros compostos de 12% ao ano e € pago em 3 anos, qual
serd o valor total a ser pago?

a) R$ 6.360,00
b) RS 5.720.00
¢) R$ 5.960,00
d) RS 6.500.00
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APENDICE E - Atividade 1: Matematica financeira

A‘Aﬁk UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS .. s
®

INSTITUTO DE MATEMATICA E TECNOLOGIA
PROFMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE Nacionar UFG

01.Atrvadade - Explorando os conceitos basicos da matematica financeira.

Codmnome:

01. Um ohjeto custava RS 100,00, por questdes econdmicas foi reduzido para RS 92,00, Qual foi o
perceniual de reducdo desse objeto?
RESOLUCAC:

02. Uma loja anunciou um desconto de 20% sobre um produto de RS 50,00. Apds um més os precos
sofreram um aumento de 10%. Qual o valor final da mercadoria apds as duas operagdes?
RESOLUCAC:

03. Determine o montante de uma capitalizagdo de juros simples que um capital de R$ 30.000,00 foi
aplicado a uma taxa de 18% a.a. durante seis meses.
RESOLUCAO:

04. O montante de uma transacg3o financeira de RS 300,00 a juros compostos a uma taxa de 2% aa.
por um prazo de 2 anos &
RESOLUCAO:

05. Rosana deseja comprar um carro zero no valor de RS 100. 000,00, mas somente tem disponivel a
quantia de R$ 96.000,00. Buscando formas de aplicar esse dinheiro para comprar o carmo, ela se deparou
com as seguintes opgdes:

12 — Aplicar o dinheiro a taxa de 2,5% ao més durante 2 meses em regime de juros simples.
22 — Aplicar o dinheiro a taxa de 2,0% ao més durante 2 meses em regime de juros compostos.

Qual das situactes é mais rentavel para Rosana para gue ela consiga comprar o Carmo no menor tempo
possivel?
RESOLUCAO:
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APENDICE F - Atividade 2: Educaciio Financeira
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PROFMAT MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE NACIONAL UFG

Codinome:

02 Ativadade - Explorando os conceitos basicos de educagdo financerra.

01. © conceito de Educacdo Financeira é
muite  amplo. Diante disso, dentre as
alternativas abaixo margue a que melhor
representa o conceite de  Educagdo
Financeira.

a) Educag3c Financeira significa fter
conhecimentos e habilidades para melhor
empregar seu dinheiro, sem controlar suas
despesas e manter-se na conducdo de sua
vida econdmica da melhor forma possivel,
fazendo sempre um bom plangjamento sobre
como e onde utilizar seus recursos auxiliando
na conquista de seus objetivos pessoais.

b) Educacdo Financeira significa fer
conhecimentos e habilidades para melhor
empregar seu dinheiro, controlar suas
despesas e manter-se na conducdo de sua
vida econdmica da melhor forma possivel,
fazendo sempre um bom planejamento sobre
como e onde utilizar seus recursos que nio
auxiliem na conquista de seus objetivos
pess0ais.

c) Educagdo Financeira significa fer
conhecimentos e habilidades para melhor
empregar seu dinheiro, controlar suas
despesas & manter-se na condugdo de sua
vida econdmica da melhor forma possivel,
fazendo sempre um bom plangjamento sobre
como e onde utilizar seus recursos auxiliando
na conquista de seus objetivos pessoais.

d) Educag3c Financeira significa fter
conhecimentos e habilidades para melhor
empregar seu dinheiro, controlar suas
despesas e manter-se na conducdo de sua
vida econémica da pior forma possivel,
fazendo sempre um bom planejamento sobre
como e onde utilizar seus recursos auxiliando
na conquista de seus objetivos pessoais.

e) Educagdo Financeira significa fter
conhecimentos e habilidades para melhor
empregar seu dinheiro, controlar suas
despesas e manter-se na conducgdo de sua

vida econdmica da melhor forma possivel, n3o
necessitando de um bom planejamento sobre
como e onde utilizar seus recursos auxiliando
na conguista de seus objetivos pessoais.

02. Orcamento € um plane que ajuda voce
determinar & controlar os gastos. Para um
bom orcamento pessoal, & de suma
importancia seguir alguns passos. Marque a
alternativa que ndo comesponde ao que deve
ser feito:

a) Acompanhar diariamente as receitas e
despesas

b) Utilizar o cartdo de crédito sempre que
possivel

¢) Ter metas bem definidas

d) Viver de acordo com sua condigdo
financeira

e) Classificar cada tipo de gasto

03, O plangjamento financeiro evita as
pessoas de serem pegas de surpresas por
imprevistos nos recursos financeiros. A partir
do planejamento, as familias e seus entes
montam como & no que irdo gastar seus
recursos. Assinale a alternativa correta:

a) A educacdo financeira nada tem a ver com
planejamento financeiro.

) Planegjar-se financeiramente  significa
somente guardar dinheiro.

c) O planejamento financeiro ndo envolve as
atividades de lazer.

d) A area financeira ndo deve ser levada em
consideracdo na administracdo, pois todos
sabemos administrar.

e) O plangjamento financeire & um grande
aliado das familias, embora seja pouco
utilizado

04. Com base nos seus conhecimenios sobre
educagdo financeira, por que devemos
poupar?



a) E fundamental para realizar sonhos,
precaver-se de eventos inesperados, além de
proporcionar maior tranguilidade hoje & no
futuro.

h) E fundamental para comprar cada vez mais,
pois nao adianta ter dinheiro guardado e nao
usar.

cl E fundamental apenas para se precaver de
imprevistos, pois nessas horas € importante
ter uma gquantia guardada.

d) E fundamental apenas para programar uma
aposentadoria  mais  franguila, ndo me
importando com o hoje.

&) N3o & fundamental poupar ja que nossos
recursos atuais sdo sempre proporcionais as
nossas necessidades.

05. Sobre as opcbes de crédito oferecidas
pelo mercado, assinale a altemativa correta:

B | vaver o sbs o vee eseou | e
i \rﬂlm FRMMERR) W) MONSENTO | e DSBS CRRTTOR.
L

[z s ]

a) Com o cheque especial, podemos dispor de
dinheiro rapido, facil e sem acréscimos de
juros.

b} O cartdo de crédito deve ser utilizado de
forma consciente & em momentos de
necessidade.

c) As lojas oferecem camés de pagamento,
para que os clientes possam comprar o
produto com o mesmo valor que ele compraria
3 vista.

d) Atrasar o pagamento do cartdo de credito
nao acarretara nenhum acréscimo no valor do
pagamento da fatura.

&) O crédito especial deve ser usado sempre
que oferecido pelo banco, mesmo que ndo
haja necessidade.

06. Qual & a principal diferenga entre um
carido de crédito & um cartdo de déhito?

a) Um cartio de crédito permite que vocé
gaste dinheiro emprestado, enguanto um
cartdo de débito ufiliza o dinheiro disponivel
em sua conta bancaria.

b} Um cartdo de débito oferece mais
vantagens e recompensas do que um cartdo
de crédito.

| WUAS SE EU UTILITAR |

oL TER OUE PAEAE |
ol F

c) Um cartdo de crédito & mais seguro e
protegido confra fraudes do que um cartio de
débito.

d) Um carido de débito permite que vocé
pague parcelado, enquante um cartdo de
crédito exige pagamento a vista.

07. Para ser financeiramente saudavel, &
Necessarnio que:

a) o pagamento de despesas cormentes ndo
seja liguidado.

) as despesas sejam maiores que as
receitas.

C)as receifas sejam maiores que as despesas.
d) jamais realizar compras no cartdo de
crédito.

08. Em 2020 o Banco Central disponibilizou
uma nova opgio de pagamento denominada
de “PIX". Essa nova opgdc de pagamento
comegou a ser usado por pessoas e
empresas, pois para usa-lo basta apenas
cadastrar uma chave no internet banking ou
aplicativo do seu bhanco. Ao final do ano de
2020 ja existiam aproximadamente 134
milhdes de chaves cadastradas, divididas
entre pessoas fisicas e juridicas. Sobre essa
nova ferramenta de pagamento, assinale a
opgdo coreta.

| - O PIX & uma forma de pagamento
instantanens & de baixo custo gue oferece
seguranga e permite fazer transferéncias em
qualquer hora do dia.

Il - O PIX & uma nova maneira de fazer
pagamentos em poucos segundos, totalmente
gratuitos, seguros e podem ser feitos de
segunda a sexta no horario comercial.

Il - Os pagamentos feitos pelo pix sdo
instantaneos e podem ser feitos a qualguer
hora do dia e em qualquer dia da semana. IV
- 0 PIX & um meio de pagamento que
geralmente ndo cobra taxas, mas ndo & 100%
gratuito.

a) Apenas | e Il estio cometas.

b) Apenas | e lll estido cometas.

c) Apenas Il e IV estio cometas.

d) Apenas |, Il e IV estdo comretas.

&) Apenas | e IV estio corretas.
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Codinome:

03.Atividade — Orgamento Financeiro em agdo:

RECEITAS
médio que vocd recebe

Saldrio

Pré-abore

Distribuicdo de lucres
Nagoés

Renda de irvestimentos
Serviges de auténomo
Rendas extras

Ete

Usta de receftas com valor

mensamente de cada uma.

GASTOS

Lsta de gastos com valor médio
que yool gasta mensalmente
com caca um,

Mercado

Transporte (combustivel, app,
Snibus, manutengdo, etc.)
FMano de sside e remédios
Agua, ha, gis

Aluguel ou financlamento
Telefone e internet

Larer

¢

Na tabela abaixo preencha as lacunas em branco conforme a tabela acima e em seguida
faca um or¢amento familiar?

VAN3Y

Salério

TOTAL1

SYS34S30

Aluguel

Luz

Internet

Celular

Despesas pessoais

Qual a importancia do orcamento familiar?

TOTAL 2

SALDO
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APENDICE H - Atividade 4: Gamificacio
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¢

04.Atividade — Integrando a matem:tica financeira na educacio financeira

Codinome:

01. Luisa pretende ter o valor total de RS
2.000,00 no final do ano para viajar nas suas
férias. Ela esta guardando seu dinheiro na sua
conta no banco com rendimento de 2% ao
més. Ela possui atualmente o valor de RS
1.200,00 & faz depodsitos mensais de RS
150,00. Marque a altemafiva gue indique os

termos que podem substifuir  palavras,
respeciivamente, no texto, sem interferir nas
informacdes:

a) Poupando, taxa de juros, despesa e capital.
b) Taxa de juros, depreciacdo, investimento e
aplicacdes.

c) Capital, financiamento, faxa de juros e
despesas.

d) Montante, taxa de
aplicagdes.

e) Investimento,
aplicacdes.

juros, capital e

capital, financiamenio e

02. Lucas tem 20 anos e seu sonho & ter uma
moto. Para realizar esse sonho, ele fez um
empréstimo no valor RE4.500,00 em 12 meses
a uma taxa de juros compostos de 1,5% ao
més. Qual valor dos juros pago?

a)R§ 880,28

h) R$ 960,36

c) R% 800,77

d)R$ 817,02

e) R§ 869 36

03. Jilia recebeu seu saldrio no valor de
R$1.080,00 e ao longo do més observou as
seguintes entradas e saidas de caixa:

Dia 05 - Pagamento de aluguel: R% 600,00 Dia
07 - Colocar gasclina no carro: R 120,00 Dia
10 - Mensalidade da academia: RS 80,00

Dia 13 - Venda de modveis que ndo queria
mais: R$ 200,00 Dia 19 - lda ao cinema: R§
55,00

Dia 25 - Compra de presenie para seu
sobrinho: RS 100,00

Qual & o saldo final do fluxo de caixa de Jdlia?
04. Mdnica e Olavo sdo casados e querem
fazer uma viagem. A viagem custa R$5.000,00

no total. Mas, eles s6 tém metade do valor e
fardo um empréstimo para completar o valor
necessario. Se eles fizerem um empréstimo a
juros simples com taxa de 5% ao més com
prazo de 10 meses, qual o valor do montante
a ser pago?

05. Adriana, mae de Jodo e de José, deseja
fazer o aniversaric dos gémeos que irdo
completar um aninho. O orgamento da festa &
de R$ 5.000,00, e, como a mde dos meninos
n&o estd com boas condigdes financeiras, teve
a ideia de fazer um aniversaro ‘“estilo
americano®, onde cada tia dos meninos
poderia doar alguma quantia para ajudar a
realizar a festa. Sabe-se que Adriana tem sete
irmas e cada uma vai doar R§ 500,00. Quanto
Adriana precisara completar para realizar a
festa das criangas?

a) R$ 3.500,00

b) R$ 5.000,00

c) R% 2.500,00

d) R$ 4.500,00

e) R$ 1.500,00

06. Dona Maria pediu que seu filho, Mario,
fosse ao supermercado comprar queijo e
presunto que estavam faltando na sua casa. A
mae de Mario deu R$ 1575 e pediu que ele
voltasse com o troco. A compra foi feita e o
garoto voltou com R$ 3,25 de froco. Sabendo
que Mario comprou o queijo por RS 8,68,
quanto custou o presunto?

07. Um investidor comprou um apartamento
por R$ 130.000,00 e gastou 60% do custo em
reparos. Ele vendeu o apariamento por R3
275.000,00. Qual foi o seu lucro?

a) R$ 145.000,00

b) R$ 67.000,00

c) R§ 197.000,00

d) R$ 79.000,00

e) R$ 95.000,00
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RASCUNHO:
08. Pedro recebe uma mesada de 50,00 por
més, e desse dinheiro, 20% ele guarda em um
cofre para que no final do ano ele possa
comprar um novo brinquedo. Quanto Pedro
tera no final do ano, se ele poupar 20% todo
més durante um anao?
a)R$ 100,00
b) RS 60,00
c) R3S 120,00
d) R$ 200,00
e) R3 80,00

09 Relacione as colunas abaixo:

L Eocaphl deposad s o eak s Jums
L Quakquer vaior eqiessn m mosda qee e deponivd

A s

B. Capita e certa daly,

r . dibarmenin ouredupin de um deteminado velor;

I:I-:}Ea:ml:l N Puocesso de edngio o ua diwda ahees o
pagamenkcs penidicns,

B ATy & o endment qu s o quindose enpresa dri
2 uma insktuicio inarceira por um determinada periodo.

Kesnale a alematie comela

a) A-l Bl C-Il, D-IV e EV
b) A-ll, B-Y, G-I, D-ll e E-IV
c) AV, B-ll,C, D-lle E-V
d) A-V.B-Il,C-, D-1V e E-lII
e) A-l BV C-lIl D-ll e E-IV

10. Nesse més, uma empresa de cosméticos
faturou R$ 72.000,00 em vendas com um
determinado produtor & teve um custo de
RE18.000,00. Qual foi a margem de lucro que
e5s5a empresa obieve com essa venda?

a) A empresa de cosméticos obteve uma
margem de lucro de 75%

b} A empresa de cosméticos obteve uma
margem de lucro de 85%

c) A empresa de cosméticos obteve uma
margem de lucro de 55%

d) A empresa de cosméticos obteve uma
margem de lucro de 95%

e) A empresa de cosméticos obteve uma
margem de lucro de 65%



APENDICE I - Fotos da aula de Matematica financeira
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APENDICE J - Fotos da aula de Educaco financeira

L Deys




APENDICE K - Fotos da aula gamificada

02.Quai dos Seguinteg element,

08 & essencia) @
Cacdo financeira solida? -

pPoupanca e Invest

OS sobre gerenciamento de arras. )
ANga e Investimento i amentQ de ¢
( L
O Ignarar completamente suas finangas pessoais

Comprar Itens e pagar apds o vencimento acumud
O Juros e dividas X
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APENDICE L - Fotos da aula de encerramento da gamificacéo
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do CEP

-_3 UNIVERSCIETA%E FUEF[;JBERAL DE . C\__zmm
UFG
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Matematica Financeira e Educag8o Financeira: Uma Proposta de ensine mediana pela
Gamificagdo

Pesquisador: SANDRO SILVA DE AZEVEDC

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 71111323.8.0000.5083

Instituigido Proponente: Universidade Federal de Goids - UFG

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Humere do Parecer: 6.256.012

Apresentagio do Projeto:

Este parecer analisa o projeto de pesquisa intitulado Matematica Financeira e Educago Financeira: Uma
Proposta de ensino mediada pela Gamificagdo, coordenado pelo pesquisador Sandro Silva de Azevedo,
discente do Programa de Pds-Graduagio em Matematica em Rede Macional, nivel Mestrado Profissional, do
Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade Federal de Goias. Trata-se de uma pesqguisa
guantitativa, de carater exploratorie, com grupe focal para a coleta de dados, que inclui uma sequéncia
didatica a ser trabalhada no campo da gamificago, numa turma de Ensine Médio no pericdo matutino, de
uma escola estadual situada em Andpolis, GO. O intuito da pesquisa & verificar a percepgo dos estudantes

guanto 4 Educagéo Financeira & Matematica. A amostragem da pesguisa contara com 28 participantes.

Objetivo da Pesquisa:

O pesquisador apresenta como objetivo primario: “Estruturar uma proposta de ensino mediada pela
gamificago para criar um ambiente que propicie a aprendizagem da Matematica Financeira e da Educagdo
Financeira, de forma que os estudantes saibam diferencia-las e aplica-las no cotidiano”. E como objetivos
secunddrios, propde: “|. Discutir as potencialidades da Metodologia Ativa e a utilizagSo da Gamificagdo no
ensino da Matematica Financeira & Educag8o Financeira. |l. Revisar os conteldos da Matematica Financeira
& da Educacdo Financeira para evidenciar suas diferengas e aplicabilidades no cotidiano. 1ll. Elaborar uma
sequéncia didatica que propicie o

Enderego:  Rodovia R2, n. 2.081, Parque Tecnologico Samambaia, Edificio K2,sala 110, piso 1

Bairro: Campus Samambaia CEP: 74.690-870
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ensino da Matematica Financeira e da Educagdo Financeira por meio da Gamificagdo.”

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

O pesguisador considera que, apesar de sua preccupagdo em proporcionar um bom ambiente de
aprendizado, os riscos relacionados & pesquiza se dio no campo de possiveis reagbes desagradaveis,
comeo um certo nivel de ansiedade ou de algum tipo de pressio em relagio & aprendizagem da Matematica
Financeira e Educagio Financeira.

O pesquizador entende que a pesquisa realizada “trara benéficos significativos para a pratica educacional
o aprendizado dos estudantes™, com informagdes relevantes e formas precisas de avaliago do progresso
dos aluncs no campo trabalhado da educacio financeira, bem como propiciara o estudo comparativo que
beneficiara ndo apenas os alunos envolvidos na pesquisa, mas tambeém a escola, com seus educadores e
alunos que poderdo ter acesso a pesquisa e assim, melhor compreenderem o impacto da gamificagdo no
contexto escolar.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A metodologia proposta & a pesquisa qualitativa, de carater exploratério, com coleta de dados e aplicagdo
de sequéncia didatica. O referencial tedrico e a hibliografia apresentam autores que s2 vinculam diretamente
ao objeto estudado. O cronograma apresentado contempla, no geral, os prazos exigidos por esse Comité,
no entanto, ndo prevé a data de inicie da coleta de dados, apenas da sequéncia didatica, atividade gue se
iniciara em setembro de 2023. Sendo assim, este parecer estabelece como determinagéo gue o pesquisador
apresente o cronograma com a data de inicio da coleta de dados (o questionario prévio anexado ao projeta)
& uma declaragdo de gue tal coleta ainda ndo foi iniciada pelo pesgquisador.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagio obrigatdriaz
O pesquisador apresenta todos oz termoes solicitados, exigidos para a avaliagdo e aprovagio deste Comité.

Recomendagdes:
Incluir a data, no cronograma, do inicio da coleta de dados, pois no projeto consta apenas a data da

aplicagdo da sequéncia didatica. Incluir tambkém a declaragio de gue ainda ndo iniciou a coleta de dados.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Incluir a data, no cronograma, do inicio da coleta de dados, pois no projeto consta apenas a data da

aplicagdo da sequéncia didatica. Incluir também a declaragdo de que ainda no iniciou a coleta
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de dados.

Diante do exposto acima, este parecer considera o presente projete aprovado e aguarda o cumprimento da
determinag o acima indicada sob forma de Notificago.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Informamaos que o Comité de Etica em Pesquisa/CEP-UFG considera o presente protocolo APROVADO. O
mesmo foi considerado em acordo com os principios éticos vigentes. Reiteramos a importéancia deste
Parecer Consubstanciado, e lembramos que of(a) pesquisador(a) responsavel devera encaminhar ac CEP-
UFG os relatorios parciais & o Relatdrio Final baseado na conclusdo do estudo e na incidéncia de
publicagdes decomentes deste, de acordo com o disposto na Resolugdo CNS n. 466/12 e Resolugio CNS n.
510/16. O prazo para entrega do Relatorio & de até 30 dias apos o encerramento da pesquisa, previsto para
abril de 2024.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 05/07/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2186595 pdf 15:50:35
Folha de Rosto FolhadeRosto_PlataformaBrasil pdf 05/07/2023 | SANDRO SILVA DE | Aceito
15:39:53  |AZEVEDO

Projeto Detalhado ! | Projeto_detalhado_Sandro.pdf 04/07/2023 | SANDRO SILVA DE | Aceito

Brochura 2004640 | AZEVEDO

Investigador

TCLE ! Termos de | TALE_UFG_pdf 04/07/2023 | SANDRO SILVADE | Aceito

Assentimento / 2002427 | AZEVEDO

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Temos de | TCLEPais_Responsaveis_UFG pdf 04072023 | SAMDRO SILVADE | Aceito

Assentimento / 20:23:27 | AZEVEDO

Justificativa de

Auséncia

Qutros Instrumento_de_ Coleta_de Dados. pdf 04/07/2023 | SANDRO SILVADE | Aceito
19:44:38 | AZEVEDO

Declaragdo de Termo_Compromisso_pdf 04/07/2023 | SANDRO SILVA DE | Aceito

Pesquisadores 19:42:24 [AZEVEDO

Quiros Carta_Anuencia_SecretariaEduc pdf 04072023 | SAMDRO SILVADE | Aceito
19:39:46 | AZEVEDO

QOuiros Termo_Anuencia_Escola pdf 04072023 | SANDRO SILVADE | Aceito
05:06:08 |AZEVEDO
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Situagdo do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:

Méo

GOIANIA, 23 de Agosto de 2023
Assinado por:
Rosana de Morais Borges Marques
{Coordenador(a))
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