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RESUMO

O presente estudo visa demonstrar a utilizacdo da gamificacdo como recurso tecnologico e
didatico-pedagdgico para aprendizagem de conhecimentos matematicos. Com isso, utilizou-se
0 software Scratch para possibilitar aos alunos do Programa de Educacdo de Jovens e Adultos
do Instituto Federal do Amapé (PROEJA/IFAP) uma aprendizagem significativa no contexto
da matematica financeira. A ferramenta scratch é um software educativo de programacéo que
€ muito util para promover aulas interativas, criativas e dinamicas, podendo ser possivel criar
jogos, animacdes e historias educativas em diversas tematicas, contribuindo para o processo de
aprendizagem e para o desenvolvimento do pensamento computacional e criativo dos alunos,
além de promover a autonomia do estudante que passa a ser protagonista no processo de
aprendizagem. A metodologia utilizada durante a aplicacdo do projeto na modalidade PROEJA,
baseou-se na pesquisa exploratéria de abordagem qualitativa com 22 alunos onde aplicou-se
questionarios e oficinas de aprendizagem em Scratch. A coleta de dados foi realizada pela
plataforma Google Forms. Assim, os resultados da pesquisa, por meio de oficinas
demonstraram que € possivel obter uma aprendizagem ativa, significativa em que os alunos da
modalidade EJA sdo protagonistas de todo o processo educativo, consolidando a hipétese de
que a utilizacdo da ferramenta Scratch, é um recurso didatico-pedagdgico motivacional e
atrativo para os alunos que interagiram de forma gradativa a metodologia utilizada, onde
puderem criar narrativas e elaborar problemas matematicos, em situacfes cotidianas que
envolviam o conhecimento da matematica financeira de forma autdbnoma e construtivista. Com
iss0, as pesquisadoras concluiram que o uso da gamificacdo, por meio do software Scratch é
uma excelente ferramenta tecnolégica para proporcionar uma aula atrativa e prazerosa para o

ensino, facilitando a aprendizagem dos discentes.

Palavras-chave: gamificacdo; Matematica financeira; Proeja; Scratch.



ABSTRACT

This study aims to demonstrate the use of gamification as a technological and didactic-
pedagogical resource for learning mathematical knowledge. The scratch software was used to
enable students in the Youth and Adult Education Program at the Federal Institute of Amapa
(PROEJA/IFAP) to learn financial mathematics in a meaningful way. The scratch tool is an
educational programming software that is very useful for promoting interactive, creative and
dynamic classes. It can be used to create games, animations and educational stories on a variety
of themes, contributing to the learning process and to the development of students'
computational and creative thinking, as well as promoting student autonomy, as they become
protagonists in the learning process. The methodology used during the application of the project
in the PROEJA modality was based on exploratory research with a qualitative approach with
22 students where questionnaires and scratch learning workshops were applied. Data was
collected using the Google Forms platform. Thus, the results of the research, through
workshops, showed that it is possible to achieve active, meaningful learning in which EJA
students are the protagonists of the entire educational process, consolidating the hypothesis that
the use of the scratch tool is a motivational and attractive didactic-pedagogical resource for
students who gradually interacted with the methodology used, where they were able to create
narratives and elaborate mathematical problems, in everyday situations that involved
knowledge of financial mathematics in an autonomous and constructivist way. With this, the
researchers concluded that the use of gamification through the scratch software is an excellent
technological tool to provide an attractive and enjoyable lesson for teaching, facilitating student

learning.

Keywords: gamification; financial Mathematics; Proeja; Scratch.
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1 INTRODUCAO

No ambito do Programa Nacional de Integracdo da Educagdo Profissional com a
Educacao Basica na Modalidade de Educacéo de Jovens e Adultos (PROEJA), a Matematica
Financeira emerge como uma ferramenta essencial na formacdo integral dos estudantes,
capacitando-os ndo apenas para compreender e aplicar conceitos matematicos no contexto
financeiro, mas também para tomar decisdes informadas e assertivas em suas vidas pessoais e
profissionais.

A intersecdo entre 0 PROEJA e a Matematica Financeira é estratégica, uma vez que
possibilita ndo apenas o desenvolvimento de competéncias matematicas, mas também a
capacitacdo dos estudantes para lidar com questdes financeiras cotidianas, como planejamento
orcamentario, célculo de juros, analise de investimentos e compreensdo de contratos
financeiros. Portanto, a inclusdo da Matematica Financeira no contexto do PROEJA néo apenas
fortalece a formacdo académica e profissional dos estudantes, mas também os capacita a
enfrentar os desafios econdmico e financeiros do mundo real, promovendo assim sua insercao
ativa e produtiva na sociedade.

Em face a essas conjunturas as pesquisadoras destes estudos foram motivadas a pensar
nesta modalidade e temética de estudo por meio de experiéncias vivenciadas no curso superior
de licenciatura em matematica pelo Instituto Federal do Amapa-IFAP, Campus Macap4, nossa
inspiracdo para a escolha do publico-alvo se estabeleceu como um desafio educacional
atribuidos na disciplina de “Teoria e Pratica da EJA” onde compreendemos as dificuldades e
os desafios do PROEJA em relagéo ao ensino-aprendizagem nas componentes curriculares de
ensino, entre elas a matematica, além disso, outros fatores contribuiram para a selecdo do
publico-alvo como a desvalorizacdo do ensino na EJA que depende unicamente de materiais
produzidos pelo professor, pois a EJA dispde de poucos recursos didaticos como livros, e-
books, sequéncias didaticas institucionais para a producdo de um bom planejamento de aula.

Ressalta-se que é fundamental que os materiais didaticos utilizados na EJA sejam
selecionados e adaptados de acordo com as caracteristicas e realidades dos estudantes adultos,
levando em consideracdo suas experiéncias de vida, interesses, necessidades de aprendizagem
e objetivos educacionais. Além disso, é importante que os professores estejam preparados para
utilizar esses materiais de forma criativa e eficaz, promovendo assim um ambiente de
aprendizagem inclusivo, participativo. A partir dai, buscamos desenvolver uma metodologia

ativa que aprimorasse o conhecimento da matematica financeira nesta modalidade de ensino. A
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ideia surgiu como uma forma de demonstrar no contexto destes alunos como a matematica se
encontra no dia a dia e como utiliza-la. Por fim, 0 uso da metodologia ativa de gamificagdo no
software Scratch foi uma abordagem diferenciada em que tivemos conhecimento por meio de
eventos educacionais elaborados pelo IFAP como ‘‘Scratch Day” evento que mostra como a
aprendizagem pode se tornar significativa por meio da programacdo em blocos, podendo ser
trabalhada de forma interdisciplinar, o que nos chamou a atencéo para produzir uma aula mais
interativa para a EJA.

Portanto, este estudo teve como problematica a seguinte indagacao: Como a ferramenta
Scratch pode contribuir na aprendizagem da matematica financeira para os alunos do PROEJA?

Ressalta-se que a matemaética financeira € um tema que esta presente no cotidiano das
pessoas, e é essencial para o desenvolvimento da economia, mercado e trabalho. Ela pode ser
vista por meio da compra ou venda de insumos, com descontos ou acréscimo de juros, em
transacdes bancarias, entre outras maneiras. Como pode-se notar em todo o tempo, tomamos
decisbes que envolvem dinheiro e/ou transacoes relacionadas ao tema supracitado, ou seja, que
necessitam do conhecimento de matemaética financeira.

Para a EJA, a matematica financeira € um assunto que permite ao estudante obter
conhecimento sobre como utilizar e aplicar o dinheiro no seu dia a dia. No entanto, ainda é um
desafio para professores da educacdo promover fornecer aulas que desenvolvam uma
aprendizagem mais aprofundada aos estudantes da EJA, devido a pratica tradicionalista que
persistiu durante muito tempo na educacdo e também a escassez de materiais didaticos, que
nesta modalidade de ensino sdo poucos 0s recursos que auxiliam os professores para avaliar a
aprendizagem de seus alunos.

Em contrapartida, com o avanco constante da tecnologia, este cenério educacional tem
se transformado e as metodologias ativas tem se aliado a estes recursos tecnologicos, tomando
um espaco maior no @mbito escolar, contribuindo para que o professor produza uma aula mais
dindmica e interativa para os alunos que também devem exercer sua autonomia, tornando-se
protagonistas no processo de ensino- aprendizagem.

O uso de jogos para o0 ensino da matematica financeira associado a estes recursos
tecnoldgicos como o software Scratch, podem desencadear uma aprendizagem significativa
para alunos da EJA, estimulando o raciocinio légico e a capacidade de solucionar problemas
do cotidiano. Podendo ser usados no contexto social, cultural, politico e que abranja a
comunidade em geral. Alem disso, 0s jogos possuem uma grande importancia para a educagéo,

porém devem possuir objetivos especificos. Pietro (2005) destaca a importancia dos jogos no
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ensino, ressaltando que eles devem ter objetivos pedagogicos claros. Ele argumenta que o uso
de jogos deve ser contextualizado e inserido em uma situagdo de ensino que seja orientada por
uma metodologia que facilite a aprendizagem através da interacdo, motivacao e descoberta.

Na préatica educativa, o professor desempenha um papel fundamental para promover o
ensino-aprendizagem, e assim, fornecer aulas com o objetivo de envolver mais os alunos e
transmitir o conhecimento. Para alunos do PROEJA, a abordagem desse contetdo é importante,
ja que eles possuem familiaridade e envolvimento com questdes financeiras, pois em maior
parte sdo estudantes trabalhadores de atividades formais e informais.

Mediante tal conjuntura esse estudo tem como objetivo geral apresentar o uso do
software Scratch, de forma gamificada para potencializar o ensino da matematica financeira ao
publico da EJA situado no curso técnico de seguranca do trabalho, do Instituto Federal do
Amapa (IFAP). Foi utilizada a plataforma Scratch como recurso tecnolégico educacional para
estimular os alunos no processo de ensino e aprendizagem e consequentemente inspirar
professores de matematica na utilizagdo de metodologias ativas como a gamificagao.

Assim criou-se 0s seguintes objetivos especificos: aplicar estratégias de gamificacédo
utilizando software Scratch para contribuir na aprendizagem da matematica financeira para 0s
alunos do PROEJA; investigar a compreensdao dos alunos do PROEJA em relacdo aos
contetdos de matematica; elaborar oficinas utilizando gamificacdo para construcdo de
conhecimentos basicos sobre Educacdo Financeira; demonstrar os resultados obtidos com 0 uso
do método ativo e suas contribui¢cdes no aprimoramento da aprendizagem discente.

Acredita-se que a adocdo de metodologias ativas, como a gamificacdo, pode ser
significativa e atrativa aos olhos dos alunos, e assim contribuir para 0 pensamento critico e
criativo dos alunos envolvidos. A gamificacéo consiste em utilizar elementos e mecanicas de
jogos no processo educacional, promovendo engajamento, motivacao e participacdo ativa dos
alunos. Segundo Kapp (2012, p. 202), Gamificacdo é “o uso de mecanicas, estéticas e
pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. Através do uso do software Scratch, é possivel criar atividades como jogos
e desafios interativos que estimulem o pensamento critico e criativo dos alunos, tornando o
aprendizado mais envolvente e prazeroso.

A relevancia desta pesquisa esta na possibilidade de influenciar as préaticas pedagogicas
no contexto da EJA, e de expandir tal metodologia para qualquer outro nivel de ensino,
incentivando professores a explorarem metodologias ativas e recursos tecnologicos inovadores,

como o software Scratch, para promover uma educacao financeira mais efetiva e significativa.
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Além disso, os resultados obtidos podem fornecer subsidios para a criacdo de materiais
didaticos e estratégias de ensino mais adequadas as necessidades dos alunos da EJA,
contribuindo assim para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem da matematica
financeira nesta modalidade de ensino.



17

2 HISTORICO DA EJA NO BRASIL

A Educacéo de Jovens e Adultos no Brasil tem suas raizes profundamente entrelacadas
com a histdria de desigualdades sociais, culturais e econémicas que caracterizam o pais.
Segundo Di Pierro (2001) destaca que a EJA surge como resposta a culpa social associada a
falta de acesso a educacéo por parte daqueles que foram excluidos dos beneficios sociais, dentro
ou fora do ambiente escolar.

As origens da educacdo de adultos no Brasil remontam aos primeiros registros
promovidos pelos padres jesuitas. Impulsionados pelo desejo de disseminar a fé, esses
religiosos empregaram o0s fundamentos de um sistema educacional que evoluiu

simultaneamente com a expansdo da col6nia. Segundo Haddad e Di Pierro (2000, p.108,109 )

A acdo educativa junto a adolescentes e adultos no Brasil ndo é nova. Sabe-se
que ja no periodo colonial os religiosos exerciam sua agdo educativa
missionaria em grande parte com adultos. Além de difundir o evangelho, tais
educadores transmitiam normas de comportamento e ensinavam os oficios
necessarios ao funcionamento da economia colonial, inicialmente aos
indigenas e, posteriormente, aos escravos negros. Mais tarde, se encarregaram
das escolas de humanidades para os colonizadores e seus filhos.

Durante o periodo colonial e imperial do Brasil, a educacao era voltada principalmente
para a elite, e a maioria da populacgdo, incluindo jovens e adultos, era excluida do acesso a
educacao formal. A educacéo oferecida na época era basicamente religiosa e restrita a poucos.

Com a expulsao dos jesuitas em 1759, o Brasil testemunhou uma ruptura significativa
na estrutura educacional, culminando na sua transicdo para a administracdo governamental.
Esse processo resultou em uma quebra de continuidade tanto em termos de objetivos quanto de
organizagdo, conforme destacado por Haddad e Di Pierro (2000, p. 109): “Com a
desorganizacdo do sistema de ensino produzido pela expulsdo dos jesuitas do Brasil em 1759,
somente no Império voltaremos a encontrar informagdes sobre a¢fes educativas no campo da
educagao de adultos”.

Mesmo com a elevacéo politica do Brasil para o Reino Unido de Portugal em 1808, a
expansdo do ensino permaneceu sob a influéncia da elite, concentrando-se especialmente no
ensino superior. Essa abordagem elitista limitou drasticamente o acesso & educacao, deixando
a maioria da populacéo, incluindo jovens e adultos menos favorecidos, & margem do sistema

educacional.
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A necessidade de uma Constituicdo que assegurasse 0 acesso a educagdo para 0S menos
privilegiados foi reconhecida logo apds a promulgacdo da Constituicdo de 1824. Essa
Constituicdo estabelecia a gratuidade da educacéo primaria para todos os cidaddos, abrangendo
jovens e adultos. Entretanto, uma década depois, por meio do Ato Adicional de 1834, a
responsabilidade pela educacédo de todos foi transferida para as provincias, enquanto o Império
manteve o controle sobre a educacgdo superior. Devido as dificuldades financeiras enfrentadas
pelas provincias, a implementacéo efetiva dessa lei ndo foi concretizada. Em outras palavras, a
educacdo permaneceu acessivel para uma parcela reduzida da populacéo, muito menos a jovens
e adultos, acentuando a distancia entre o direito legal e a efetiva garantia de acesso na pratica.
De acordo com Haddad e Di Pierro (2000, p. 109):

Essa distancia entre o proclamado e o realizado foi agravada por outros
fatores. Em primeiro lugar, porque, no periodo do Império, s6 possuia
cidadania uma pequena parcela da populacdo pertencente a elite econémica a
qual se admitia administrar a educacao primaria como direito, do qual ficavam
excluidos negros, indigenas e grande parte das mulheres. Em segundo, porque
0 Ato Adicional de 1834, ao delegar a responsabilidade por essa educagéo
basica as Provincias, reservou ao governo imperial os direitos sobre a
educacéo das elites, praticamente delegando a instancia administrativa com
menores recursos o papel de educar a maioria mais carente.

No entanto, somente na década de 1940 é que a Educacdo de Jovens e Adultos comegou
a se estruturar e se consolidar como uma politica educacional. Esse periodo se revelou
importante para a EJA, marcado pelo lancamento de campanhas nacionais em prol da incluséo
educacional de individuos marginalizados devido a auséncia de formacdo escolar, com o
decorrer dos anos, 0s avangos econdémicos e tecnoldgicos tém exigido trabalhadores cada vez
mais capacitados, instruidos, alfabetizados e, frequentemente, com formacao académica. Diante
desse contexto, varias iniciativas politicas e pedag6gicas foram sendo implementadas.

Em 1947, o governo introduziu o Servigo de Educacdo de Adultos (SEA), uma entidade
vinculada ao Departamento Nacional de Educagcdo do Ministério da Educagdo e Saude. O
objetivo do SEA era fornecer orientacdo e coordenacdo para as atividades e planos anuais
referentes ao ensino supletivo. Em 1947, a Campanha de Educacéo de Adolescentes e Adultos
(CEAA) foi lancada. Segundo Haddad e Di Pierro (2000), essa campanha teve um impacto
significativo na construcdo de infraestrutura em estados e municipios, especificamente para
atender adolescentes e adultos. Essa infraestrutura foi mantida pelas administracfes

subsequentes.
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Somente no final da década de 1950, a Educacédo de Jovens e Adultos passou por uma
transformacéo significativa, impulsionada por iniciativas e a¢des educacionais direcionadas as
camadas populares, conhecida como Educagéo Libertadora, promovida por Paulo Freire. Essa
abordagem educacional foi desenvolvida para lidar com os desafios de alfabetizacdo vinculados
a condicdo de extrema pobreza que afetava grande parte da populacdo brasileira. Conforme
destacam Haddad e Di Pierro (2000, p.112):

Esse quadro de renovacdo pedagOgica deve ser considerado dentro das
condigcdes gerais de turbuléncia do processo politico daquele momento
historico. Diversos grupos buscavam junto as camadas populares formas de
sustentagdo politica para suas propostas. A educagdo, sem duvida alguma, e
de maneira privilegiada, era pratica social que se melhor oferecia a tais
mecanismos, nao so por sua face pedagogica, mas também, e principalmente,
por suas caracteristicas de pratica politica.

Em 1960, Paulo Freire introduziu o0 método da Educacédo Popular. Este método propde
uma educacdo que promove a troca de conhecimentos entre professor e aluno, uma educacédo
que liberta e conscientiza, ou seja, um ensino que esta conectado com o que acontece ao redor
do aluno, em seu dia a dia, e também com a conscientizacdo politica. A visdo de Paulo Freire
sobre a educacdo era que o aluno nao deveria ser visto como um recipiente vazio, mas como
um individuo com experiéncias de vida e um conjunto de conhecimentos, que deveriam ser
incorporados no processo de ensino-aprendizagem. O educador defendia que a educagéo
deveria promover a libertacdo por meio da problematizacéo das pessoas em suas relagdes com

0 mundo, como expresso por Freire (1987, p. 67).

[...] a educagdo que se impde aos que verdadeiramente se comprometem com
a libertacdo ndo pode fundar-se numa compreenséo dos homens como seres
“vazios” a quem o mundo “encha” de conteudo; ndo pode basear-se numa
consciéncia especializada, mecanicistamente compartimentada, mas nos
homens como “corpos conscientes” e na consciéncia como consciéncia
intencionada ao mundo.

Paulo Freire se posicionou contra a metodologia de ensino tradicional, onde apenas o
professor tem a palavra e 0 aluno € um mero ouvinte. Ele surgiu para romper com esses
paradigmas e estabelecer uma nova perspectiva de educacédo, na qual o aluno tem voz ativa,
pode expressar suas ideias, adquire conhecimentos que o transformam em um individuo
pensante e critico.

Paulo Freire desempenhou um papel importante como educador, deixando uma

contribuicdo significativa para a educagdo popular por meio de abordagens libertadoras e
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inovadoras. Ele destacou que o analfabetismo ndo era apenas uma questdo educacional, mas
também um problema social. Freire dedicou-se a libertar as classes menos favorecidas da
opressdo exercida pelas classes privilegiadas, buscando capacitar os individuos a tornarem-se
reflexivos, criticos e a acreditarem na possibilidade de transformacdo tanto no cenario
educacional quanto social. Sua pratica educacional era fundamentada em uma pedagogia critica
que visava transformar a sociedade, conduzindo os estudantes & conscientizacdo sobre a
necessidade de libertacdo de uma ordem social dominadora, opressora e capitalista. Freire
(1987, p. 22) destaca que:

Nenhuma pedagogia realmente libertadora pode ficar distante dos oprimidos,
quer dizer, pode fazer deles seres desditados, objetos de um "tratamento”
humanitarista, para tentar, através de exemplos retirados de entre 0s
opressores, modelos para sua "promogéo”. Os oprimidos hdo de ser exemplo
para si mesmos, na luta por sua redencao. (...) Somente ela, que se anima de
generosidade auténtica, humanista e ndo ** humanitarista’’, pode alcangar este
objetivo.

Foi apenas na década de 1990, com a redemocratizacdo do pais e a promulgacdo da
Constituicdo Federal de 1988, que a EJA voltou a ganhar destaque nas politicas publicas de
educacéo.

A Constituicao de 1988 estabeleceu a educa¢do como um direito de todos e determinou
gue o ensino fundamental fosse obrigatdrio para criangas, jovens e adultos que ndo tiveram
acesso na idade apropriada. Isso inclui, explicitamente, a EJA, reconhecendo a importancia de
oferecer oportunidades de aprendizado para aqueles que ndo concluiram essa etapa na idade
regular.

Em 1996, foi aprovada a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), que
reconheceu a EJA como uma modalidade de ensino equivalente a educagdo regular. A partir
dai, foram criados diversos programas e politicas publicas para ampliar o acesso a EJA e
melhorar a qualidade do ensino oferecido e promover a inclusdo educacional de jovens e
adultos. Isso inclui programas como o Programa Brasil Alfabetizado, o Programa Nacional de
Inclusdo de Jovens (ProJovem) e o Programa Nacional de Integracéo da Educacéo Profissional
com a Educagdo Basica na Modalidade de Jovens e Adultos, o Proeja.

Entretanto, a EJA ainda enfrenta desafios significativos no Brasil. A falta de acesso a
uma educacéo de qualidade, evasédo escolar, a desvalorizagdo dos profissionais que atuam na
EJA e a necessidade de politicas pablicas mais efetivas voltadas para essa modalidade de ensino

séo alguns dos desafios enfrentados na implementacéo da EJA no pais.
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2.1 A importancia da matematica financeira na EJA

A Matematica desempenha um papel fundamental em todos os niveis da educacao
escolar e é essencial para a compreensdo das relagdes econdémicas e financeiras, bem como para
o desenvolvimento do raciocinio légico.

Segundo Aratjo (1992, p.13), “a matematica financeira ¢ um ramo da Matematica
aplicada. Mais precisamente é aquele ramo da Matematica que estuda o comportamento do
dinheiro no tempo”. “Com isso, a matematica financeira ¢ um tema bastante relevante para a
EJA, pois pode ajudar os alunos a desenvolverem habilidades financeiras basicas que podem
ser aplicadas em suas vidas pessoais e profissionais”. Assim, o conhecimento da matematica
financeira contribuird para a construcdo da cidadania, além da reflexdo da Matematica
propriamente dita, como explicitam Imenes e Lellis (2010).

Com a matematica financeira, os alunos podem aprender a calcular juros simples e
compostos, compreender as taxas de juros e prazos de pagamento, elaborar orcamentos pessoais
e domeésticos, analisar investimentos basicos, gerenciar dividas e pagamentos de empréstimos.
De acordo com Macedo Jr (2013, p.41)

Planejamento financeiro é o processo de gerenciar seu dinheiro com o objetivo
de atingir a satisfagdo pessoal. Permite que vocé controle sua situagéo
financeira para atender necessidades e alcancar objetivos no decorrer da vida.
Inclui programacdo de or¢camento, racionalizacdo de gastos e otimizacdo de
investimentos.

Ao ensinar matematica financeira, € importante usar exemplos praticos e relevantes para
a vida dos alunos, como o planejamento financeiro para pagar contas, economizar para
objetivos de longo prazo, investir em uma casa ou em um negécio. Além disso, atividades
praticas, como jogos ou simulacdes, podem ser Uteis para ajudar os alunos a entender melhor
como as diferentes estratégias financeiras funcionam na prética.

Gallas (2013) postula que a instrugdo em matematica financeira pode proporcionar aos
alunos a oportunidade de vivenciar situagdes praticas do cotidiano, tais como transacdes de
compra e venda, pagamentos a vista ou parcelados, calculos de juros e descontos, entre outros.
Este autor argumenta que essa abordagem pedagdgica pode despertar um interesse mais
profundo no assunto, uma vez que esses conceitos sdo continuamente aplicados em suas vidas
diarias. O autor sugere que essa integracdo da matematica financeira com situagdes aplicadas

no contexto social pode promover uma aprendizagem mais significativa e autbnoma.
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Além disso, a matematica financeira desempenha um papel fundamental na
aprendizagem da resolucdo de problemas e célculos relacionados as operacgdes financeiras
presentes na sociedade. Como Gallas mencionou, nossa vida diéria esta repleta de situacdes
financeiras que exigem habilidades matematicas, como fazer orcamentos, calcular juros,
entender investimentos, lidar com empréstimos e cartdes de credito, entre outros.

Com o estudo da matematica financeira € possivel desenvolver o pensamento critico e
as habilidades de resolugdo de problemas dos alunos. Eles aprendem a analisar situacGes
financeiras complexas, a fazer calculos e a tomar decisdes embasadas em dados e informacdes
financeiras. Essas habilidades sdo valiosas em muitos aspectos da vida além das financas.

De acordo com Vila e Callejo (2006), a abordagem de ensino e aprendizagem através
da resolucdo de problemas representa uma mudanca significativa na maneira tradicional de
conduzir as aulas de matematica. Eles argumentam que os problemas servem como um meio
para centrar a atencdo dos alunos, em seus processos de pensamento e em seus métodos de
investigagdo. Além disso, os problemas sdo vistos como uma ferramenta para desenvolver
individuos que possuem a capacidade de resolver problemas de forma autébnoma, que sdo
criticos e reflexivos, capazes de questionar os fatos, suas interpretaces e explicacGes, de
formular seus préprios critérios e de modifica-los, se necessario, e de propor solucdes.

E importante que o ensino de matematica financeira na EJA seja abordado de maneira
pratica e contextualizada. Além disso, é fundamental relacionar os conceitos matematicos com
situacOes do cotidiano dos alunos, para que eles compreendam a relevancia e a aplicabilidade
dos conhecimentos financeiros.

A matematica financeira desempenha um papel importante na compreensao das relagdes
econdmicas e financeiras, no desenvolvimento do raciocinio l6gico, na resolucao de problemas,
no pensamento critico e na tomada de decisdes. E uma disciplina fundamental em todos os
niveis da educacdo escolar, uma vez que prepara 0s alunos para 0 sucesso em varias areas da
vida, incluindo o mercado de trabalho. Portanto, ndo se pode subestimar sua importancia e deve-

se valorizar seu ensino e aprendizagem em todas as etapas da educacéo.

2.2 A utilizagdo do software Scratch para o ensino da matematica financeira na EJA

Esta secdo visa apresentar o software educativo denominado Scratch, uma ferramenta
tecnoldgica que pode proporcionar a aprendizagem ludica e criativa por meio de jogos no
ambiente escolar para o ensino de matematica financeira. Com base nesta perspectiva, a

motivagdo deste projeto de pesquisa visa demonstrar a importancia da utilizagdo do software
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na educacdo matematica, ressaltando como a ferramenta pode contribuir para o ensino-
aprendizagem da matematica financeira na EJA.

O Scratch é um software gratuito desenvolvido por um grupo de pesquisa coordenado
por Michel Resnik no MIT Media Lab, com o objetivo de tornar o aprendizado de programacao
“mais facil e divertido” (MARJI 2015, p. 22). A ferramenta Scratch, foi desenvolvida
inicialmente para ensinar logica de programacéo para criangas e adolescentes, porém abrange
a todos os publicos em diversas faixas etérias. Sua estrutura permite que o utilizador crie
conteddos em varias tematicas intuitivamente, mesmo que ndo possua nenhuma experiéncia em

I6gica de programacao.

Figura 1- Pagina do Scratch.
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Sotre o Somch Para Edicacors

Fonte: Proprio autor, 2023.

Para se inscrever na plataforma Scratch, € necessario realizar as seguintes etapas.
Primeiro, inserir um nome de usuério e uma senha. Em seguida, fornecer algumas informagoes
pessoais. Depois disso, utilizar um endereco de e-mail. A plataforma enviard um link de
confirmacédo no e-mail fornecido, que deve ser confirmado pelo usuario que realizou o cadastro
para obter a conta.

E importante notar que, se o e-mail utilizado néo for confirmado, as funcionalidades na
plataforma Scratch serdo limitadas. Com isso, serd possivel explorar as cria¢cbes de outros
usuarios e criar seus proprios projetos, entretanto algumas fungdes como compartilhar suas
criacBes ou comentar outros projetos nao sera executada, limitando o uso total da plataforma.

Depois de concluir todas as quatro etapas, uma mensagem sera encaminhada ao usuario
indicando que esta tudo pronto para comegar a usar o Scratch.

O software Scratch possui em sua plataforma a programacdo em blocos é uma

metodologia visualmente amigavel que permite a criacdo de projetos interativos de maneira
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acessivel e divertida. Em vez de lidar com codigos complexos, se utiliza blocos coloridos, como

pecas de um quebra-cabega, para construir sequéncias ldgicas de comandos, conforme ilustra a

figura abaixo:

Figura 2 - Interface do Scratch.
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Fonte: Préprio autor, 2023.

Essa abordagem é especialmente Util para ensinar programacdo bésica a criancas,

adolescentes e até mesmo adultos, pois ajuda a estimular o aprendizado matematico,

desenvolver o raciocinio légico e a capacidade de pensar e resolver problemas, além de

incentivar a criatividade e o trabalho em equipe.

Entre essas funcionalidades disponiveis no software encontram-se os comandos de

codificacdo dos blocos de montar, pecas chave da linguagem de programacéo Scratch onde se

organizam as acdes que serdo executadas.

Figura 3 - Blocos do software.
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Fonte: Préprio autor, 2023.

e Blocos de movimento: Estes blocos sdo responsaveis por dar movimento aos atores

concernente ao seu posicionamento e deslocamento no cenario;
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e Blocos de aparéncia: Os blocos de aparéncia sdo vinte e relacionam-se ao aspecto
visual dos componentes, como tamanho, cor, aparecer ou desaparecer, camada de
posicionamento, a¢Oes de fala escrita e mudancas de fantasia ou de cenério;

e Blocos de som: S&o os blocos que provocam agfes sonoras no cendrio, tanto para
simular a fala como para efetivar efeitos sonoros das acdes e interacGes dos atores no
cenario;

e Blocos de eventos: Utilizamos sempre um bloco de evento no inicio de um grupo de
blocos para determinar a condi¢do para que a programacdo em questdo comece a ser
iniciada;

e Blocos de controle: Esses blocos tém a funcdo de organizar a execugéo das a¢bes dos
componentes. Eles ajudam também, em associa¢do com outras categorias de blocos, a
determinar o condicionante para que a a¢do aconteca;

e Blocos de sensores: S&o blocos que podem ser utilizados para perceber alteragdes no
autor ou no cendrio. Nesta categoria de blocos é possivel estipular o tipo de interacéo
que condiciona, associada com as demais categorias de blocos, as acdes dos atores e
cenarios;

e Blocos de operadores: Os blocos de operadores tém funcdo légica e matemaética,
utilizada em associacdo com os demais grupos de blocos. Sdo blocos ldgicos, que
permitem operacbes como comparacdes (maior que, menor que, igual), calculos
matematicos, entre outras opcdes;

e Blocos de variaveis: Sao blocos criados pelo programador para armazenar dados;

e Meus Blocos: S&o blocos diversos criados pelo programador.

A partir da linguagem de programacdo que consiste no Scratch é possivel construir
narrativas, animacoes e jogos interativos podendo ser trabalhados de forma gamificada a partir
de conceitos matematicos. Burke (2015, p. 62) relata que “A gamificacdo motiva as pessoas
durante o longo processo de aprendizado e expande o ambiente de sala de aula para oferecer
oportunidades de aprendizagem a alunos dispersos geograficamente e com habilidades
variadas”.

Em relacéo as contribuicdes dos jogos na educacdo, Antunes (2000, p.36) nos diz que
"0 jogo ajuda a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece a personalidade e simboliza
um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e

avaliador da aprendizagem". Tendo em vista este pensamento, o professor desempenha um
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papel importante para propagar o conhecimento e por meio de suas acoes € possivel promover
aulas que ajudem os educandos neste processo de aprendizagem.

Friedmann (2003, p.3), também menciona que “dentro da escola acredita ser possivel o
professor se soltar e trabalhar os jogos como forma de difundir os conteudos”. Os jogos
promovem ludicidade e ajudam a fixar o conteddo, mostrando-se importante para desenvolver
pensamento critico e autonomia dos educandos.

De acordo com os PCNs os jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas, pois permite que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégia de resolucdo e busca de solugbes (BRASIL, 1998,
p.46). Por meio do software Scratch, pode-se trabalhar a gamificacé@o, construindo narrativas
inspiradas no dia a dia do aluno, de forma motivadora para o processo de aprendizagem de
Matematica, incluindo-se assim a matematica financeira que € objeto de estudo deste projeto.

Nas aulas de matematica financeira, a utilizacdo dos jogos como recurso tecnoldgico
pode propiciar uma visdao mais ampla e construtiva para relacionar teoria e pratica de forma
interativa e atrativa aplicando-se ao dia a dia do estudante. O uso de jogos digitais que
interligam estes fatores se tornando uma forma de facilitar a transmissdo do contetdo pelo
professor que contribuird para que os alunos assimilem o que foi estudado.

A escola também possui um papel fundamental para a formacdo do individuo para a
sociedade quanto a isso Bastos (2007, p.179) nos diz que:

Uma das finalidades da escola é a educagdo para a cidadania, e esta educagédo
deve possibilitar aos alunos a compreensao de diversos elementos, dentre eles,
os que permitem fazer calculos para analisar as situacdes econdémicas com as
guais convivem em seu dia-a-dia, em especial, se pensarmos no publico da
EJA.

A matematica financeira é essencial para a educacéo escolar, pois é por meio dela que
a sociedade sobrevive, e é tdo importante para o processo de ensino da EJA, pois esta
constantemente no dia a dia dos estudantes. Saber lidar com questfes financeiras exige que o
aluno tenha um conhecimento bésico sobre ela, seja na aplicacdo de juros (J) sobre um Capital
(C), narealizacéo de descontos e acréscimo no pre¢o de produtos, entre outros. O autor ressalta

que:

Em uma cultura capitalista como a que vivemos em nosso Pais, em que
transacGes comerciais e financeiras sdo as bases de nossa sociedade, conceitos
basicos de matematica financeira ndo podem estar ausentes dos curriculos. No
entanto, ndo se trata apenas de incluir alguns tépicos de matematica financeira



27

no rol de contelidos da Educacdo de Jovens e Adultos, mas € preciso aborda-
los em diferentes momentos durante os ciclos da EJA, [...]. (BASTOS, 2008,
p. 206).

A matematica financeira deve ser trazida para o contexto sala de aula, de forma a
contribuir com o conhecimento que os alunos possuem, de forma construtiva e ndo apenas
decorada. O uso da gamificacdo no software Scratch pode trazer para sala de aula questdes
problemas associados ao cotidiano do aluno da EJA. Assim, sera possivel demonstrar por meio
de narrativas e construcdo de jogos educativos calculos associados a tematica para que possam
obter conhecimento acerca da aplicacdo da matemaética financeira no cotidiano no seu cotidiano.
E assim, aprender de fato, com interatividade e ludicidade, como a matematica financeira se
estabelece no comércio. Com a metodologia, o professor podera analisar o desempenho dos
estudantes, tais como o desenvolvimento das habilidades e competéncias que séo essenciais
para a formacédo do individuo para a sociedade. O Scratch pode ser incorporado ao ensino de
matematica financeira na EJA, por meio de simulagdo de situagdes financeiras, em que os
alunos podem usar o Scratch para simular situagdes financeiras do mundo real, como
empréstimos, investimentos, orcamento pessoal, calculo de juros simples e compostos, entre
outros, podem criar projetos interativos que mostram como diferentes decisdes financeiras
afetam seu dinheiro ao longo do tempo. Assim ¢ possivel inspirar docentes de matematica a
criar narrativas relacionadas a matematica financeira, como a constru¢do em blocos de
investimentos, ou um jogo de simulacao de negocios que ensina sobre lucro, perda e gestao de

bens e servigos.
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3 HISTORICO DA MATEMATICA FINANCEIRA

Nesta se¢do, abordaremos sobre a historia da matematica financeira, tais como sua
evolucdo ao longo do tempo em meio as civilizacGes, sua finalidade no campo financeiro e
estratégias utilizadas para fins lucrativos, e assim, compreenderemos a importancia do seu uso
no mundo contemporaneo.

A matemaética financeira possui grande importancia para a sociedade desde os tempos
mais antigos, onde podiam se notar indicios de sua existéncia. Segundo Formagini (2018), por
volta de 2000 a.C, “ha registros das cobrangas de juros e impostos nas mais antigas
civilizagdes.” Os Babilonios foram um dos antigos povos a lidar com questdes financeiras de
maneira informal, pois neste periodo ndo havia valores em moedas existentes. Uma das formas
para se obter pagamentos, era a cobranca de juros, por meio de empréestimo de sementes em
troca de uma parte ao que se havia produzido na colheita. De acordo com Grando e Schneider
(2010, p. 45), “A estratégia de troca era realizada sem que houvesse preocupagdo na
equivaléncia de valores, 0 objetivo era apenas manter as necessidades dos membros do grupo”.

Sendo assim, para se obter os juros, o valor cobrado consistia na troca desses produtos,
denominado também de escambo, onde acontecia a troca de alimentos, animais, entre outros
recursos naturais, para o pagamento de dividas. “Tal pratica, foi se expandindo rapidamente
pela Greécia, Fenicia, Roma e entre inlmeros outros povos, inclusive na China, proporcionando
diversas contribui¢des para o crescimento comercial” (IFRAH, p. 152, 1997).

Com o aumento da relacdo entre os povos e a necessidade de mediacédo entre as trocas
é que o escambo foi se desenvolvendo entre as civilizagdes, o intuito era promover a
equivaléncia entre os produtos a serem trocados, a partir dai, fornecer um padrdo com base na
troca de mercadorias valiosas estipulando um “valor fixo”. Um dos padrdes estabelecidos foi a
equivaléncia do boi e sal que eram de grande importancia respectivamente para producdo e
conservacao de alimentos. Em outras civilizagdes como na América pré-colombiana, os Maias
e Astecas utilizavam algod&o, cacau, pedacgos de tecidos entre outros elementos naturais de
grande valor para realizar a troca, até entdo ndo havia um conceito de moeda existente.

Com a expansdo do comércio e a modernizagdo da sociedade é que foi se estabelecendo
a moeda de troca. O metal passou a ser fundido em pequenos lingotes, com o selo e marca
oficial das autoridades publicas, constituindo-se nos grandes centros comerciais como Fenicia,
Cartago, as cidades-estados da Grécia e Roma. Paises como a Veneza, Florenca e Génova,

negociavam passaram a negociar com o Oriente. De acordo com Gongalves (2005, p.1)
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[...] os géneros e as mercadorias foram frequentemente estimados e pagos em
metal (cobre, bronze e, por vezes, ouro ou prata), que se dividia inicialmente
em pepitas e palhetas. A avaliacdo era feita também sob a forma de lingotes
ou de anéis, cujo valor se determina em seguida pela pesagem.

Segundo Grando e Schneider (2010, p. 48) “os cambistas exerciam sua profissdo,
sentados num banco de madeira em algum lugar do mercado, local onde faziam o intercambio
de sua mercadoria especifica, o dinheiro, dando origem a palavra banqueiro e, também, banco”.
Por meio dessa prética de troca e a forma de pagamento os cambistas acumularam em pouco
tempo suas riquezas passando a emprestar e negociar os valores obtidos, isso foi se tornando
cada vez mais comum, sendo realizada a cobranca de valores adicionais mais 0 empréstimo
para a quitacdo da divida.

Com o avanco e o desenvolvimento populacional e cultural e das praticas comerciais é
que foi surgindo os primeiros bancos, estabelecendo-se a cobranca de juros, em ouro, prata e
dando forma a matematica financeira para os dias atuais, onde ela passou a ser um conjunto que

envolvem problemas e solucGes, analisando a percepc¢édo das relagcdes econémicas.

3.1 Fundamentos da matematica financeira

Nesta secdo abordaremos alguns conceitos fundamentais da Matematica Financeira, que
sdo relevantes para uma melhor contextualizacdo e compreensdo deste trabalho. Macédo (2014)
afirma que “Entender Matematica Financeira ¢ entender como funciona o mundo do dinheiro,
as transacOes de compra e venda, empréstimo, prestac@es, juros, dividas e todas as operacfes
que envolvem dinheiro”, para isso ¢ importante se obter o conhecimento tedrico e desenvolvé-
lo na préatica se apropriando destes conceitos matematicos, como: Porcentagem, Variacdo
Percentual, Juros Simples e Juros Compostos que sdo conhecidos como 0s principios basicos
da Matematica Financeira.

Abaixo encontram-se alguns conceitos basicos da matematica financeira, que sao
essenciais para entender melhor o que vamos estudar. Para isso, é preciso ter no¢des de alguns

topicos, como “Porcentagem, Varia¢ao Percentual, Juros Simples e Juros Compostos”.

3.2 Porcentagem
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Porcentagem ou percentagem, representado pelo simbolo % (por cento) € uma medida
de razdo com base 100. E um modo de expressar uma proporcdo ou uma relagio entre dois
valores a partir de uma fracdo cujo denominador é 100, ou seja, € dividido um nimero por 100.
Segundo Morgado (2017, p.11), Porcentagem ““¢ uma regra de trés simples e direta.” Veja o

exemplo abaixo:

Exemplo: Jodo foi em uma loja de roupas fazer a compra de uma camiseta que custa R$50,00.

O vendedor para obter um lucro de 15% deve vender a camiseta por quanto?

100% porcentagem 15% de lucro
R$50 valor inicial x = valor final

50+7,50 = 57,50

100 15 750
— =—=100x =50.15=2100x=750=> X =——=7,5
50 X 100

Resposta: O vendedor deve vender a camiseta por 57,50 para obter lucro de 15%.

3.3 Variagéo Percentual

A variacdo percentual é uma medida que expressa a mudanca relativa entre dois valores
em termos percentuais. E frequentemente usada para comparar a diferenca percentual entre um
valor inicial e um valor final. De acordo com lezzi et.al.(2013, p. 13), podemos considerar “uma
grandeza que assume um valor Vo na data 0 e o valor Vt numa data futura t". Essa medida pode
ser usada para indicar se houve um acréscimo ou decréscimo entre os valores iniciais e finais.

A formula basica para calcular a variagdo percentual é a seguinte:

Valor Final — Valor Inicial
Variacao = — X 100
Valor Inicial

Onde:
e Variacdo € o resultado da formula, expresso em termos percentuais.
e Valor Inicial (Vo) representa o valor da grandeza na data inicial.

e Valor Final (\Vt) é o valor da grandeza em uma data futura.
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Se a variacgdo percentual é positiva, indica um acréscimo percentual em relacéo ao valor
inicial. Se for negativa, indica um decréscimo percentual.
Exemplo: Suponha que um determinado produto em um supermercado custava inicialmente
R$20,00 e, apds uma alteracdo, o prego agora é de R$28,00 qual a variagdo percentual deste
produto?

Podemos calcular a variagdo percentual usando a férmula:

oL Valor Final — Valor Inicial
Variacao = — X
Valor Inicial

Neste caso:
e Valor Inicial (V0) é R$20,00.
e Valor Final (Vt) é R$28,00.

Substituindo na férmula:

Variacao = 282;020 x 100

Variacdo = % x 100

Variagao = 0,4 X 100 = 40%

Resposta: Portanto, neste exemplo, a variacdo percentual no preco do produto é de 40%,

indicando um aumento de 40% em relacdo ao valor inicial de R$20,00.

3.4 Conceito de Juros

O termo juro (s) tem origem na proposicdo fundamental da economia que afirma que os
recursos sao escassos. Na época do escambo, quando ndo havia moeda, as pessoas trocavam
bens entre si. Com a invencdo da moeda, as trocas ficaram mais evidentes e compreensiveis. A
moeda trouxe outro avango importante: a possibilidade de trocar bens por dinheiro.

Mathias e Gomes (2013) definem juro como o custo do crédito ou a remuneracdo de

uma aplicacéo; é o pagamento pela utilizacao do poder aquisitivo durante um periodo de tempo.
3.5 Juros simples

Juros simples é uma forma de calcular o valor dos juros sobre um capital inicial ao longo

do tempo, onde a taxa de juros incide apenas sobre o capital inicial, sem considerar 0s juros
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acumulados anteriormente. Isso resulta em um crescimento linear dos juros em funcdo do
tempo. De acordo com Caldas Filho (2016, p. 26) “juros ou capitalizagdo simples ¢ aquela em
que a taxa de juros incide somente sobre o capital inicial, ndo incidindo, portanto, sobre os juros
acumulados e sua taxa varia linearmente em funcéo do tempo".

A formula utilizada para calcular juros simples € dada por:

J=C.it
Onde:

e Jrepresenta os juros simples,

e C é o capital inicial,

e i éataxade juros por periodo,

e téotempoem que o dinheiro é aplicado
Exemplo: Jodo pegou emprestado R$1.200,00 a uma taxa de juros simples de 8% ao més. Apds
9 meses, qual sera o valor total que Jodo devera pagar?

Para calcular o valor final que Jodo ira pagar usando juros simples, podemos usar a formula:

J=C.it

Neste caso, temos:
e C=R$1.200,00
e i=8% ao més ou (0,08 na forma decimal)
e =9 meses.
Substituindo esses valores na formula:
J=1200-0,08-9
J=864
Para saber o valor final, que Jodo devera pagar, basta utilizar a férmula do montante:
M=C+]J
M = 1200 + 864
M =2.064,00

Resposta: Assim, Jodo devera pagar R$2.064,00 ap6s 9 meses.

3.6 Juros compostos
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Os juros compostos sdo uma forma de calculo que leva em consideracdo ndo apenas o
capital inicial, mas também os juros acumulados ao longo do tempo. Em outras palavras, 0s
juros compostos incidem sobre o capital inicial e também sobre os juros ja incorporados. Esse
método resulta em um crescimento exponencial do montante total ao longo do tempo, uma vez
que os juros sao recalculados em cada periodo com base no capital acumulado. Samanez (2010,

p.15) destaca que:

O regime de juros compostos € o mais comum no dia a dia do sistema
financeiro e do célculo econdmico. Nesse regime, os juros gerados a cada
periodo sdo incorporados ao principal para o célculo dos juros do periodo
seguinte. Ou seja, o rendimento gerado pela aplicacdo é incorporado a ela,
passando a participar da geracao do rendimento no periodo seguinte; dizemos,
entdo que os juros sdo capitalizados. Chamamos de capitalizacdo ao processo
de incorporacdo dos juros ao principal.

A férmula para calcular o montante com juros compostos é dada por:
M=C.(1+i)
Onde:

e M ¢é 0 montante,
e C é o capital inicial,
e ¢ ataxade juros,

e téotempo.

Exemplo: Maria investiu R$12.000,00 em um fundo de investimento que oferece uma taxa de
juros de 2,5% ao més. Se ela deixar o investimento por 24 meses, qual sera 0 montante total
acumulado ao final desse periodo?
A férmula para calcular o montante acumulado em um investimento com juros
compostos ¢é dada por:
M=C.(@1+i)

Neste caso, temos:

e C=R$2.500,00

e i=25% (0,025 na forma decimal)

e t=24 meses

Substituindo esses valores na férmula:



M= 12.000 - (1+0,025)?
M= 12.000 - (1,025)?
M= 21.704,71

Portanto, o montante total acumulado ao final de 24 meses sera de R$21.704,71.

34
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo discute a metodologia adotada neste trabalho, detalhando todas as fases da
pesquisa, desde a formulacdo do objeto de estudo até as intervencGes e a coleta de dados. A
pesquisa deste trabalho € do tipo exploratéria tendo uma abordagem qualitativa. A escolha da
pesquisa exploratoria se mostrou apropriada, uma vez que, conforme ressaltado por Gil (2008,
p. 27), a pesquisa exploratéria tem como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou
hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. A importancia dessa abordagem esta na sua
capacidade de facilitar a reviséo bibliogréfica de estudos anteriores, bem como a realizagao de
estudos de caso. Além disso, oferece ao pesquisador a oportunidade de aprimorar e ajustar seus
conceitos, uma vez que a pesquisa desempenha um papel importante na identificacdo e
exploracdo de novos conhecimentos.

Em relacdo a abordagem qualitativa, Prodanov e Freitas (2013, p. 70) destacam que "[...]
0 pesquisador estabelece contato direto com o ambiente e 0 objeto de estudo em questédo™.

Como etapa inicial da metodologia, realizou-se uma revisao bibliografica, conduzida
por meio da analise de livros e diversos artigos relacionados, que desempenharam um papel
fundamental no aprofundamento dos estudos sobre a temética em discussdo de maneira
sistematica. Foram elaborados fichamentos das leituras, destacando os principais pontos
abordados pelos autores em relacdo ao assunto, com o propdsito de utilizar essas informac6es
posteriormente na conducdo da pesquisa.

Para a coleta de dados desta pesquisa optamos por utilizar o questionario. Segundo Gil
(2011, p.128), o questionario ¢ uma “técnica de investigagdo composta por um nimero mais ou
menos elevado de questBes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas
etc”.

Na abordagem da analise de dados, empregamos um metodo qualitativo que viabiliza a
compreensdo de uma unidade social, conforme enfatizado por Gil (2008, p. 175): "N&o existem
formulas ou receitas predefinidas para orientar os pesquisadores. Dessa forma, a andlise de
dados na pesquisa qualitativa passa a depender significativamente da habilidade e do estilo do
pesquisador”.

Nesse sentido, € essencial que o pesquisador domine o tema em estudo e demonstre

coeréncia ao examinar os dados coletados na sua pesquisa, uma vez que tais informacoes



36

obtidas ndao sdo numeros como nas pesquisas quantitativas. Assim, para “interpretar os
resultados, o pesquisador precisa ir além da leitura dos dados, com vistas a integra-los num
universo mais amplo em que poderdo ter algum sentido” (GIL, 2008, p. 178). No entanto, ao
sistematizar as falas dos entrevistados provenientes do questionario, foi necessario agrupar as
informacdes frequentes nas respostas, possibilitando a quantificacdo de alguns comentarios.

O local de aplicagdo dessa pesquisa foi realizado no laboratorio de Informatica do
Instituto Federal do Amapé (IFAP), campus Macap4, situado no municipio de Macap4, estado
do Amapa. O laboratério foi escolhido devido a sua infraestrutura adequada, incluindo
computadores conectados a internet, quadro branco e projetor multimidia. A escolha do local
atendeu a necessidade de um espaco fisico apropriado para a execuc¢do da pesquisa.

A presenga de equipamentos tecnoldgicos e a infraestrutura adequada foram fatores
determinantes para assegurar a eficacia na implementacdo do software Scratch no contexto da
matematica financeira para os alunos do curso Técnico em Seguran¢a do Trabalho, na
modalidade Proeja.

Os participantes desta pesquisa foram 22 alunos, matriculados no curso Técnico em
seguranca do trabalho ofertado pelo IFAP na modalidade Proeja. A pesquisa foi realizada no
periodo de maio a junho de 2023. A selecdo dos participantes foi baseada em sua matricula
ativa e participacao no curso durante o periodo da pesquisa. Estes alunos compdem um grupo
diversificado em termos de idade, experiéncia profissional e trajetoria educacional,
contribuindo para uma amostra representativa no contexto da modalidade Proeja.

Todos os participantes optaram voluntariamente por integrar a pesquisa, demonstrando
um interesse ativo na exploracdo de metodologias inovadoras, como o uso do software Scratch,
para aprimorar a compreensao de matematica financeira. Este interesse ativo dos participantes
adiciona uma dimensdo valiosa ao estudo, pois sugere um comprometimento com o

aprendizado e uma disposicdo para explorar novas abordagens pedagogicas.
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5 ANALISE DE RESULTADOS

Neste capitulo, sdo descritos os procedimentos adotados durante o projeto para a
realizacdo das atividades na modalidade PROEJA. Na primeira secdo deste trabalho, é
mencionado o relato da aplicacdo da oficina utilizando a ferramenta Scratch, nesta etapa
realizou-se uma sondagem inicial acerca do conhecimento que a modalidade em estudo possui
em tecnologia e no ensino da matematica financeira; no segundo momento apresenta-se 0
Scratch no contexto da matematica financeira, salientando como a ferramenta € utilizada para
resolver problemas matematicos; no terceiro momento aborda uma simulacdo de jogo
financeiro no software Scratch, onde é efetuado uma interacdo do Scratch e matematica
financeira por meio de simulagdes financeiras utilizando-se conceitos matematicos; no quarto
e Ultimo tépico deste capitulo apresentou-se a pratica dos alunos desenvolvendo o primeiro jogo
de matematica financeira no Scratch. Nesta mesma secdo realizou-se a aplicacdo de um
questionario final, onde foi selecionado algumas perguntas de mais relevancia para a anélise
dos resultados obtidos, e assim, verificar o desempenho dos estudantes com o0 uso da
ferramenta, ressaltando a opinido dos estudantes e suas percepcdes sobre a oficina realizada,

com foco em especial no uso do Scratch para o ensino da matematica financeira.

5.1 Aplicagéao da oficina no software Scratch

Flgura 4 - Logo do Projeto.

%
L

- - Math Games_
== @@@@J@

Fonte Proprio autor, 2023.

Para a realizagéo da oficina com o uso da ferramenta Scratch as pesquisadoras iniciaram
uma sondagem com os estudantes na modalidade Proeja, os participantes convidados ao projeto
intitulado “IF Math Games Proeja” responderam um questionario inicial por meio da

ferramenta “google forms” conforme ilustra a figura a seguir:
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Figura 5 - Alunos no laboratério de informatica do IFAP, respondendo o questionario no google
forms.

Com a analise dos questionarios, notou-se alguns pontos positivos e negativos em
relacdo a proposta da oficina, o que contribuiu para nortear no uso dos possiveis procedimentos
metodoldgicos que seriam executados durante a aplicacdo do projeto. Veja nos dados dos

graficos abaixo:

Figura 6 - Resposta dos alunos ao questionario.

Ja ouviu falar no software scratch?

22 respostas

@ Sim.
@ MNio
@ Talvez

Fonte: proprio autor, 2023.

Segundo os dados coletados no questionario, do quantitativo de participantes, cerca de
27,3% responderam ter o conhecimento do software Scratch, enquanto 68,2% relataram na
pesquisa ndo conhecer a plataforma. O objetivo era verificar se os estudantes desta modalidade
tinham alguma nog&o bésica sobre a utilidade da ferramenta Scratch, conforme analisou-se no
guestionario acima, observou-se que uma grande parcela desses estudantes ndo conheciam de

fato a ferramenta.
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Figura 7 - Resposta dos alunos ao guestionario.

Gostaria de conhecer o software scratch?

22 respostas

@ Sim, tenho interesse.
@ Nao tenho interesse
Talvez

Fonte: proprio autor, 2023.

Ao indagar se os estudantes tinham interesse em conhecer o software Scratch, obteve-
se um quantitativo positivo nas respostas, segundo os dados apresentados no grafico acima
cerca 100% dos participantes responderam gradativamente a pergunta, tendo interesse em
conhecer o software, 0 que motivou as pesquisadoras a prosseguir com o uso da ferramenta
para o desenvolvimento do projeto, com isso percebeu-se inicialmente que ao trazer uma
ferramenta diferenciada do método tradicional, despertou a curiosidade dos alunos em

participar da oficina.

Figura 8 - Resposta dos alunos ao questionario.

Tem acesso a internet? |0 copiar

22 respostas

@ Sim, por rede movel.
@ Sim, por rede Wi-Fi

Sim, somente na Instituicdo de ensino.
@ N&o tenho.

Fonte: proprio autor, 2023.

Segundo os dados apresentados acima, verificou-se que a maior parte dos estudantes
tinham acesso a internet sendo 54,5% por rede Wi-Fi e 36,4% por rede movel. Cerca de 9,1%

dos estudantes responderam ter acesso somente na instituicdo de ensino. Com isso, considerou-
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se as respostas positivas para possiveis aplicacdes de atividades que envolvam o acesso a

internet, como ferramentas educacionais tecnoldgicas.

Figura 9 - Resposta dos alunos ao questionario.

ja teve experiéncia com jogos digitais em atividades dentro da sala de aula?

22 respostas

® Sim.
® Nio

Talvez

Fonte: Prdprio autor, 2023.

Na figura 9 registrada acima, foi observado algo interessante do ponto de vista das
pesquisadoras, onde cerca de 68,2% dos alunos relataram que ndo tiveram nenhuma experiéncia
com jogos digitais em atividades dentro da sala de aula, outros 31,8% disseram ja ter esta
experiéncia, 0 que mostra que a maioria dos estudantes ndo tiveram a oportunidade de terem
aulas ludicas e interativas. Alguns alunos relataram que estavam tendo acesso pela primeira vez
com projeto em aplicagéo, o que estimulou ainda mais as estudiosas a fazerem desta oficina um
momento marcante para estes estudantes fornecendo uma aprendizagem mais significativa e
criativa de maneira que colabore com o conhecimento que eles adquiriram ao longo da vida e

em sala de aula.

5.2 Apresentando o Scratch no contexto da matematica financeira

Nesta etapa, fez-se a introducdo da utilizacdo do software Scratch aplicado ao contexto
da matematica financeira aos estudantes da modalidade PROEJA, realizou-se a explanagédo do
conteddo matematico por meio de jogos interativos desenvolvidos pelas pesquisadoras deste
projeto, o objetivo das atividades foi de aprimorar o ensino da matematica financeira com o uso
do software, relacionando conceitos basicos da matematica financeira a situacdes aplicadas ao
cotidiano, como porcentagem na compra de produtos, realizando or¢camentos na compra de
produtos a prazo; com o desconto e acréscimo de juros; juros simples e compostos aplicados a

situagbes problemas, entre outros conceitos que abrangem a temética financeira. Todo o
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processo de aplicacdo da oficina fez-se exclusivamente no laboratério de informatica, em que

os alunos apreciaram o uso da ferramenta como instrumento motivacional de aprendizagem.

Figura 10 - Alunos do Proeja no Laboratério de Informatica em primeira aula com a
ferramenta Scratch com o tema “Loja de roupas”.

Fonte: Prdprio autor, 2023.

Na figura acima, mostra-se a execucdo das atividades no laboratério de informatica em
que buscou-se demonstrar de forma préatica e clara como a ferramenta € Gtil no ensino de
conteddos matematicos. Para a abordagem do trabalho, as pesquisadoras desenvolveram um
jogo financeiro com a tematica “Porcentagem na loja de roupas” onde é colocado em préatica
situacOes vivenciadas pelos estudantes durante a compra de produtos em lojas de roupas, com
isso, realizou-se de forma gamificada calculos basicos de porcentagem e alguns exercicios
extras para melhor compreensdo do conteudo.

Com a demonstracéo do trabalho produzido pelas pesquisadoras na ferramenta scratch,
os estudantes receberam instrucGes para a construcdo e producdo dos jogos de matematica
financeira. No primeiro momento apresentou-se as ferramentas scratch como o “create a story”
que significa criar uma histéria, com o uso do create € possivel realizar diversos projetos
educacionais utilizando algumas etapas para este processo. De acordo com o autor Resnick
(2007) ¢ proposto um modelo de espiral que apresenta o processo sequencial de criacdo do
estudante. Esse modelo inicia-se com Imagine, imaginar o que quer fazer, seguido por Create,
criar o projeto a partir de suas ideias, Play, divertir-se com suas cria¢des, Share, compartilhar
suas ideias com outros e Reflect, refletir sobre suas experiéncias para depois reiniciar o
processo, através de reflexdo na busca pela melhoria continua do aprendizado.

Com essa abordagem, inicia-se 0 processo de criacdo de projetos educativos e

interativos para o aprimoramento da aprendizagem na area especifica.
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5.3 Simulacéo de jogo financeiro no software Scratch

A figura a seguir foi criada por essas pesquisadoras, cujo objetivo foi desenvolver a
pratica de exercicios que envolvem a matematica financeira para o processo de ensino-
aprendizagem do estudante na disciplina de matematica.

Exemplo 1: Porcentagem no software Scratch

Figura 11 - Exercicio de Porcentagem na loja de roupas.

Se eu compro uma blusa

por R$120,00 e tenho um

desconto de 15% .Quanto
| irei pagar no total ?

Podemos solucionar
aplicando a regra de trés
simples para encontrar o
valor de desconto x e
subtrair este valor do
capital inicial

Fonte: Préprio autor, 2023.

Esses sdo os resultados do exemplo aplicado na figura acima:
Sabe-se que 120 é o capital (valor presente) que representa 100% (do valor total). Com
iSs0 € necessario encontrar o valor de desconto x que representa 0s 15% de desconto e subtrai-

lo do valor inicial ou capital. Veja abaixo:
12§_<00%
b 5%

Utilizando a regra de trés simples, temos:

100x =120.15

100x = 1800
1800

x=—"—>x=18
100

Aplicando a diferenca no valor inicial 120 — 18 = 102. Portanto o valor obtido com o
desconto de 15% na compra da blusa é de R$102,00.
Exemplo 2: Juros simples no software Scratch
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Figura 12 - Questdo de juros simples.

um amigo a uma taxa de
3% ao més para pagar
daqui a 5 meses. Qual é a
taxa de juros simples?

Fonte: Prdprio autor, 2023.

Para solucionar o problema acima é necessario o0 uso da formula de juros simples
J=C.i.t
Onde,
J=Juros simples
C = capital
i= taxa de juros por periodo

t=tempo de aplicacao

O objetivo nesta questdo é encontrar o juros simples (J) deste empréstimo obtido durante

o tempo t de 5 meses. Sabe-se que o valor do capital € R$ 300,00 que serd pago a uma taxa de

3
juros de 3% ou Too ao més. Aplicando a férmula estes valores, temos:
3
J=300.——.5
100

Simplificando, obtemos:
J=3.3.5
J=9.5
J=145

Portanto, o valor do juros simples obtido é R$45,00.

Exemplo 3: Juros compostos
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Figura 13 - Questdo de Juros compostos.

Silvana decide fazer um
| investimento em uma
instituicao financeira que
rende aproximadamente
7% ao ano no regime de
juros compostos, quanto
uma aplicagdo R$ 100,00
renderia ao final de dois

Fonte: Prdprio autor, 2023.

Para resolver este item acima, € necessario analisar algumas informacdes. A questdo nos
diz que Silvana faz um investimento C= R$100,00 a uma institui¢do financeira que rende i =
7% ou 0,07 ao ano. No tempo t = 2 anos, quanto renderia esse valor, ou seja, qual o valor final

ou Montante (M) desta aplicacao?

Utilizando a férmula de juros compostos
M=C.(1+i)t
Obtemos,
M =100.(1+0,07)
M =100.(1,07)
M = 144,49

Portanto, o valor desta aplicagédo renderia um total de R$114,49 em 2 anos.

O objetivo desta atividade, é de criar uma interacdo do estudante com a ferramenta
scratch cujo desafio estd na resolucdo de exercicios pelo proprio estudante no software
educativo. Analisou-se que alguns estudantes tiveram dificuldade para resolver algumas
questBes, com isso foi necessario a intervencdo das académicas, que executaram a resolugéo de
alguns exemplos para que os estudantes tivessem uma compreensdo mais aprofundada no

assunto.

5.4 Alunos desenvolvendo o primeiro jogo de matematica financeira no Scratch
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Apos a conclusdo do contedo de matemaética financeira no Scratch, é realizado um
momento de interacdo com os estudantes que agora possuem a tarefa de criarem seus proprios
jogos na ferramenta, para isso cada estudante elaborou uma conta no software, sendo feitos o
acompanhamento pelas académicas, utilizou-se o data show e os computadores do laboratério
de informética para execucéo do trabalho na modalidade em estudo.

Ao criarem a conta, a proxima etapa consiste em confirmar as informac@es de cadastro
no e-mail. Durante o ensino, apresentou-se as funcbes da linguagem de programacéo para a
construcdo do game de forma clara e simples, apos isso subdivididas as equipes com 7 alunos
para a proxima atividade.

Nesta etapa do projeto foram realizadas as atividades em grupo para o desenvolvimento
do primeiro jogo de matematica financeira com base nos assuntos abordados de porcentagem,

juros simples e compostos. Cada equipe teria que realizar as seguintes etapas:

e Criar cenério e escolher atores no software;
e Construir as narrativas de jogo (fala dos personagens);
e Elaborar questdes de matematica financeira;
Abaixo encontra-se o desenvolvimento das atividades realizadas pela modalidade
PROEJA:

Fonte: Prdprio autor, 2023.

Na figura 14 os estudantes realizam o processo de constru¢cdo do game no software
Scratch configurando a construcdo das narrativas de jogo; a escolha da tematica que sera
abordada no game; a colocacéo do cenério e a defini¢do dos atores. Abaixo é possivel analisar

0 desempenho dos alunos na realizacdo da atividade:
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Figura 15 - Desenvolvimento de narrativas dos personagens feita pelos estudantes.

Fonte: Proprio autor, 2023.

Figura 16 - Questbes elaboradas pelos estudantes na oficina.

Fonte: Préprio Autor, 2023.

Conforme visualizado nas figuras 15 e 16, os estudantes desenvolvem a construgéo das
narrativas de jogo, elaborando questfes de matematica financeira conforme suas experiéncias
do dia a dia. Essas narrativas posteriormente serdo aplicadas no Scratch utilizando as
ferramentas disponiveis na linguagem de programacao.

Logo abaixo, sdo apresentadas o modelo da estrutura de programacdo, utilizada para

elaborar 0s jogos e perguntas no contexto da matematica financeira:
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Figura 17 - Modelo de estruturagdo bésica do jogo.
Fa)

e QD v @ v

repita até que resposta =G

son o @) s

Fonte: Prdprio autor, 2023.

Acima estdo os comandos de execu¢do basicos para a producdo do jogo de matematica
financeira, utilizou-se a fungdo “quando for clicado” para dar inicio a partida. Para a fala dos
atores aplicou-se o codigo de “aparéncia”, conforme ilustra a execu¢do do comando na figura

abaixo:

Figura 18 - Execucdo de comandos.

m

Mochila

Fonte: Préprio autor, 2023.

Para realizar a pergunta acrescentou-se o comando “pergunte” associando o codigo “se,
entdo, sendo”, em que se caracterizam como estruturas que tomam decisfes com base numa
condicdo a partir do teste l6gico, caso a condicao seja verdadeira ou falsa, no entanto, para que
esta acdo seja efetivada adiciona-se 0 comando “resposta”, dependendo do resposta obtida se
obtém uma das duas condi¢des. Além disso, utilizou-se 0 comando matematico nos blocos
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“operadores” onde a fun¢do desse comando utilizado para elaborar o jogo ¢ o de igualdade,
com ele se obtém uma relacdo de igualdade, caso a resposta seja igual ao resultado proposto.
Exemplo:

Figura 19 - Porcentagem utilizando os comandos.

=g 8 Cluanto @ 30% de S07 BERT -
resposta = §B)
aipa por @) seounccs

e I

Fonte: Préprio autor, 2023.

Neste problema temos a seguinte pergunta “Quanto é 30% de 50?” E possivel notar que
a resposta programada no cédigo de operadores € quinze. Ao colocar 15 como resposta o
programa associa a condi¢do “parabéns vocé acertou”. Entretanto caso a resposta seja outro
numero qualquer como por exemplo o numero 10, sendo diferente de 15, o programa atende a
segunda condigédo “vocé errou”.

Para repetir a pergunta até que se obtenha a resposta correta, utiliza-se o comando
“repita até que”, dos blocos de controle, assim enquanto nao obtivemos a resposta programada
0 comando atende o modo de repeticdo, voltando a pergunta até se obter o resultado desta

pergunta. A condigdo “se, senao” ¢ indicada para voltar a0 inicio até se obter o resultado 15.

Execucéo de jogos

Apos a finalizacdo do trabalho os alunos realizam a atividade final do projeto
interagindo entre si concretizando uma dindmica onde as equipes realizam a troca das maquinas

e possuem a tarefa de jogar os jogos elaborados pelos colegas de classe.
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Figura 20 - Dindmica entre as equipes com 0s jogos de matematica financeira.

i)

Fonte: Préprio autor, 2023.

No item abaixo do projeto os estudantes socializam entre si juntamente com suas
equipes para resolver os problemas matematicos nos games produzidos pelos oponentes de

jogo.

Figura 21 - Execucéo de jogos pelas equipes.

Fonte: Prdprio autor, 2023.

O desafio é utilizar os conhecimentos adquiridos durante a oficina para resolver
problemas de matematica financeira desenvolvidos pelos estudantes de cada grupo. Com a
dindmica, notou-se a criatividade dos participantes PROEJA que de forma auténoma e

construtiva desenvolveram os primeiros jogos no software Scratch.
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Fonte: Prdprio autor, 2023.

Na figura 22 acima, mostra-se 0 exemplo de uma das estudantes resolvendo um
problema em um jogo regional aplicado & venda de acai, sendo um dos trabalhos mais criativos
produzidos pelos estudantes durante o projeto.

Veja abaixo a producédo dos jogos realizados pelos grupos de estudantes do Proeja:

Grupo 1: O uso de Matematica Financeira na venda de acai

Figura 23 - Jogo de Matematica financeira elaborado pelos estudantes do Proeja.

se eu compra 2 lata de
acgai por 170 com o

desconto de 15% quanto
irei pagar no total ?

Fonte: Préprio autor, 2023.

Este jogo educacional é resultado de um trabalho em equipe realizado pelos estudantes
da modalidade proeja, cujo o tema € o uso de matematica financeira na compra de acai, nele os
estudantes desenvolvem um jogo regional com a venda de acai, fruto especifico na regido norte
do pais como o Amapa, Pard, entre outras localidades. O Agai por ser um produto bastante
consumido no ambiente destes estudantes tornou-se uma inspiracdo para a escolha do tema do

jogo no contexto da matematica financeira. O jogo consiste em calcular os descontos e
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acréscimo na compra do acai, tais como taxa de juros simples no parcelamento dos valores do

produto.

Grupo 2: Jogo financeiro na loja de roupas

Figura 24 - Venda de produtos na loja de cosméticos.

Nossa lojas tem

variedades de produtos e |

todos estao com 2 2 2 Se vocé compra ate R

descontos exclusivos a B - $120 em cosmeéticos vc

partir 30% avista e no o 2 " tera 30% sabes quanto vai pIEEN
cartao 15% - & 3 i lucrar em reais?

Fonte: préprio autor, 2023.

Neste trabalho, o grupo de estudantes criou um jogo que envolve a venda de cosméticos
com desconto promocional de produtos. Observou-se que os estudantes utilizam o uso do
marketing para a venda dos produtos que sdo ofertados com o desconto de 15% a 30%. O
objetivo do jogo é que seja calculado pelo usuario os descontos e acréscimos de juros dos itens

ofertados.

Grupo 3: Matematica Financeira na feira

O jogo apresentado na figura 25 criado pelo grupo 3 representa a compra de frutas e
verduras na feira, onde a personagem por nome “Luiza” realiza a compra de itens e recebe um
desconto promocional na venda destes produtos. O jogo consiste em auxiliar Luiza sobre o

guanto ela devera pagar com os descontos obtidos.
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Figura 25 - Desconto e acréscimo na feira com Luiza.

: Se eu comprar 5Kg de
Meu nome ¢ Luiza, vocé T . . 2 banana por R$ 30,00 e
poderia me ajudar com & ‘Wi tenho 15% de desconto. &8
matematica financeira ? : 2 f ¢ Quanto irei pagar ?

Fonte: Préprio autor, 2023.

Com o desenvolvimento da oficina os estudantes demonstraram sua satisfacdo em
participar do projeto, dos 22 estudantes que inicialmente tiveram participacdo na oficina, apenas
13 estudantes tiveram tempo e disponibilidade para concluir todas as etapas propostas do
projeto, realizando com éxito as atividades propostas no cronograma. Estes estudantes foram
submetidos a responderem um novo questionario onde relataram suas experiéncias de
aprendizagem por meio da metodologia utilizada. Veja a analise de dados coletados na tabela a

sequir:

Tabela 1 - Questionario sobre aprendizagem da matematica financeira.

Vocé conseguiu aprender o contetido de matematica financeira com a oficina “IF Math
Games Proeja?”
Respostas Percentual Quantitativo de
estudantes
Sim, muito. 61,5% 8
Sim, porém ainda tem 30,8% 4
dificuldades.

Sim, mas poderia ser melhor. 7,7% 1
Razoavelmente. 0% 0
Né&o . 0% 0
Total de estudantes que responderam ao questionario 13
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Segundo as informacGes coletadas, cerca de 61,5% dos estudantes responderam ter
obtido uma aprendizagem significativa da matematica financeira, outros 30,8% responderam
ter uma aprendizagem boa do conteudo, porém ainda apresentam dificuldade na disciplina, com
apenas 7,7% dos estudantes relatando ter aprendido o conteldo, entretanto que a metodologia
poderia ser melhor.

Na Tabela 2, mostra que a ferramenta Scratch teve uma avaliacdo positiva pelos alunos
desta modalidade Tornando-se uma ferramenta eficaz e eficiente no ensino de matematica. Veja

a descricéo da tabela abaixo:

Tabela 2 - Questionario acerca do método utilizado.

O que achou da metodologia utilizada para a aplicacdo do conteudo de Matematica
Financeira?
Respostas Percentual Quantitativo de estudantes
Excelente 46,2% 6
Otimo 30,8% 4
Bom 15,4% 2
Regular 7,7% 1
Ruim 0% 0
Total de estudantes_que responderam ao 13
questionario

Com um percentual de 46,7%, alguns estudantes responderam que o uso do software
para aplica¢do do contetdo foi “excelente”, outros 30,8% responderam ter sido “6timo”, ainda
outros 15,4% analisaram ser “bom” para o ensino e apenas 7,7% das respostas “regular”. O que
comprovou que os estudantes reagiram de forma positiva acerca do método, e com isso 0

objetivo foi alcangado.
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Tabela 3 - Questionario sobre a execu¢do dos jogos.

Vocé conseguiu criar jogos no software Scratch?
Respostas Percentual Quantitativo de estudantes
Sim. 69,2% 9
N&o. 15,4% 2
Talvez. 15,4% 2
Total de estudantes que responderam ao questionario 13

Na tabela 3, mostra que um quantitativo de 69,2% dos estudantes conseguiram elaborar
0s proprios jogos no software Scratch por meio do projeto, enquanto 15,4% disseram ndo ter
conseguido elaborar o jogo na plataforma, outros 15,4% responderam “talvez” por ainda
apresentarem dificuldades em utilizar a ferramenta Scratch.

Durante a oficina foi possivel encontrar pontos positivos e negativos na aplicacdo do
projeto, entre 0s pontos positivos, considera-se a motivacdo dos estudantes em utilizar a
ferramenta Scratch, a criatividade para produzir os jogos, o desempenho de solucionar e criar
questBes de matematica financeira associadas ao cotidiano, além do bom trabalho em equipe
na execucao dos jogos.

Entre os pontos negativos, mas que ainda assim relevantes para o0 nosso trabalho é a
dificuldade que alguns alunos apresentaram na abordagem da matematica financeira, onde
notou-se que ao realizar as atividades de calculo de porcentagem, os alunos se refugiavam no
uso da calculadora evitando realizar o calculo mental ou escrito. Além deste ponto, alguns
alunos apresentaram dificuldades no manuseio de computador, o que necessitou de uma atencao
mais elevada para auxiliar estes estudantes que apresentaram maior dificuldade no uso da
ferramenta.

Apesar das situagdes mencionadas, a abordagem da ferramenta Scratch para criar jogos
de matematica financeira e resolver exercicios gamificados foi surpreendente e produtiva, ja
gue a maioria dos estudantes que participaram da oficina conseguiram concluir as etapas

propostas com éxito, desenvolvendo os jogos interativos de forma autbnoma e construtiva.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Contudo, com o desenvolvimento deste trabalho na modalidade de ensino PROEJA,
obtivemos uma experiéncia valiosa que ficara marcada em nossas vidas como futuros
profissionais da educagdo. Fornecer o uso de préticas ativas para o incentivo do ensino-
aprendizagem desses estudantes pode ser um desafio em que se tem ainda muitos obstaculos a
serem vencidos, ndo somente no ensino em sala de aula, mas também avaliando toda a
problematica que esta associada no contexto em que estes estudantes vivem e que muitas das
situacdes pode afetar seu convivio no &mbito educacional.

Entre esses desafios que tivemos durante toda esta trajetoria, ocorreu por meio do tempo
e disponibilidade dos estudantes para participar do projeto, pois a EJA é uma modalidade em
qgue o ensino é aplicado no periodo noturno, e com isso muitos estudantes relataram ter
problema em conciliar o tempo no trabalho para se dedicar a oficina, para solucionar o problema
tivemos a colaboracao de outros professores que cederam uma parte seu tempo de aula para que
tivéssemos a oportunidade de ministrar todo o conteldo programado a EJA.

Além disso, foi possivel verificar que os estudantes ndo tinham conhecimento do uso de
metodologias ativas como o software Scratch aplicados no ensino por outros educadores, alguns
alunos relataram que tiveram a primeira experiéncia participando da oficina “IF Math Games
PROEJA” proporcionada por nosso trabalho de pesquisa, o que nos motivou a prosseguir com
0 uso da ferramenta.

Com o Scratch atuamos no desenvolvimento de materiais adaptados no software para
trabalhar de forma interdisciplinar com a matematica financeira utilizando problemas que
envolvessem o cotidiano destes estudantes, inicialmente, percebemos que com 0 uso da
ferramenta alguns alunos demonstraram grande interesse para resolver questdes no game
matematico aplicado, parte destes estudantes relataram ter obtido um conhecimento
significativo por meio da ferramenta e que isso contribuiu para que eles compreendessem e
tivessem uma melhor relagdo com a disciplina, incentivando a resolver célculos como
porcentagem, juros simples e compostos.

No seguimento do projeto, aplicamos aulas de matematica financeira na ferramenta
utilizando elementos dos jogos, estes elementos constituem-se em criar desafios de
competitividade entre os estudantes, nos trabalhos em grupos incentivamos os alunos a criar
uma conta e um jogo educativo usando sua criatividade e os conhecimentos obtidos na

disciplina, com a ferramenta de programacéo os estudantes comegaram a escolher os temas de
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cada trabalho, construindo as narrativas dos atores e das questdes que envolvessem a disciplina
de matematica financeira, ap0s realizarem o0s primeiros passos na producdo dos jogos, 0s
estudantes escolheram o cenério sendo auxiliados a escolherem a tematica que preferirem,
podendo ser trabalhada de forma regional, com situacGes vivenciadas no dia a dia. Os estudantes
de forma criativa desenvolveram trabalhos excepcionais, um dos trabalhos que chamou a nossa
atencdo foi o de porcentagem com desconto e acréscimo de juros na venda de acai, em que o
grupo de estudantes utilizou elementos tipicos da regido norte, e que sdo bastante consumidas
na regido do Amap4, o trabalho mostrou que os alunos souberam contextualizar de forma
criativa o que lhes foi proposto.

Com o uso da ferramenta Scratch, é possivel aprimorar conhecimentos de diversas areas
de forma interdisciplinar utilizando os elementos de jogo e associando aos problemas
vivenciados no dia a dia.

A ferramenta Scratch provou ser um método eficaz e de muita relevancia para o
professor de matemaética, pois ela fornece uma participacéo ativa do estudante motivando-os a
obter interesse e maior engajamento para o ensino-aprendizagem da disciplina. Pode ser muito
util para o educador desenvolver materiais que o auxiliem em sala de aula, uma vez que grande
parte dos estudantes ndo tem uma boa relagdo com a matematica. Com o uso da ferramenta é
possivel obter um resultado surpreendente, dindmico e atrativo para estes estudantes.

Com o uso da metodologia é possivel avaliar a eficicia desse recurso para promover a
aprendizagem dos conceitos financeiros, identificando os pontos fortes e possiveis desafios para
sua implementacao.

Com os resultados desta pesquisa foi possivel contribuir para o campo da educacdo
financeira na EJA, fornecendo percepcdes eficazes quanto ao uso do software Scratch como
recurso tecnoldgico educacional. Esta contribuicdo esta relacionada a implementacdo de
praticas pedagdgicas que colaborem para o ensino-aprendizagem, por meio da elaboracéo de
materiais didaticos relevantes fortalecendo o ensino da matemaética financeira no contexto da
EJA.

Por fim, este trabalho fornece uma compreensdao mais aprofundada sobre os efeitos da
gamificacdo utilizando a ferramenta Scratch no ensino da matematica financeira na EJA. 1sso
inclui a identificagéo de aspectos positivos, como maior engajamento dos estudantes, motivagéo
para aprender e desenvolvimento de habilidades financeiras.

Os resultados da pesquisa poderdo contribuir para o desenvolvimento de materiais

didaticos mais relevantes e adaptados ao contexto da EJA no ensino da matematica financeira.
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Isso pode incluir a criacao de recursos gamificados, atividades praticas e materiais de apoio que
abordem de forma clara e acessivel os conceitos financeiros, promovendo uma aprendizagem
significativa.

Com isso, espera-se que com os resultados deste trabalho, seja possivel fornecer dados
e informacGes para educadores, pesquisadores e profissionais envolvidos no ensino da
matematica financeira na EJA, contribuindo para aprimorar as praticas educacionais e

promover uma educacéo financeira mais efetiva e inclusiva.
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APENDICE A - Perfil da amostragem

* Indica uma pergunta obrigatéria

1. Nome completo *

2. E-mail *

3. Qual asuaidade? *

Marcar apenas um oval.

O Entre 15 e 19 anos.
O Entre 20 e 29 anos.

O Entre 30 e 39 anos.
(D Entre 40 e 49 anos.
O Entre 50 e 59 anos.
O Entre 60 e 69 anos.
O Outro.

4, Sexo*

Marcar apenas um oval.

O Masculino.
O Feminino.

O Prefiro ndo declarar.
5. Tem acesso a internet? *

Marcar apenas um oval.

O Sim, por rede mével.

O Sim, por rede WI-FI.

O Sim, somente na instituicdo de ensino.

O Nao tenho.



6. Tem aparelho celular? *
Marcar apenas um oval.

. préprio.

O Sim, porém n&o é proprio.
O Na&o tenho.

7. Vocé tem acesso ao computador? *
Marcar apenas um oval.

O Sim, tenho acesso proprio.

O Sim, porém néo é proprio.

O Sim, tenho acesso na instituic&o de ensino.

O NAo tenho acesso.

O Outro meio de acesso.

8. Vocé gosta de jogar games on-line? *
Marcar apenas um oval.

O Sim, sempre jogo.

O Sim, com muita frequéncia.
O Sim, as vezes.

O Na&o gosto.

O N&o, porque ndo tenho acesso.

O Outros.

9. Se vocé disse sim, quanto em média vocé joga na semana? *

Marcar apenas um oval.

O 1 ou 2 vezes por semana.
O 3 0u 4 vezes por semana.
O 5 ou mais vezes por semana.

O Nenhuma das alternativas.
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10. J& teve experiencia com jogos digitais em atividades dentro da sala de aula? *

Marcar apenas um oval.

11. Ja ouviu falar no software Scratch? *
Marcar apenas um oval

12. Gostaria de conhecer o software Scratch? *
Marcar apenas um oval

O Sim, tenho interesse.

O Né&o tenho interesse.

O Talvez.

13. O que vocé sabe sobre matematica financeira? *
Marcar todas que se aplicam

|:| Porcentagem.
|:| Juros simples.

|:| Juros compostos.

|:| Nenhuma das alternativas.

14. Qual a sua preferéncia na hora de pagar uma compra? *
Marcar apenas um oval

O A vista.
O A prazo.

O Nenhuma das alternativas.
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15. Algum professor ja trabalhou com o uso de ferramentas digitais para o ensino de
matematica financeira? *
Marcar apenas um oval

OSim, vérias vezes.

ONéo, esta é a primeira vez.

Oléo, porém ja obtive acesso a jogos educativos em outras componentes dentro da sala de

O Nunca houve.
OOutros.

16. Qual a importancia da matematica financeira para vocé? *

17. Em seu cotidiano a matematica financeira esta presente? *
Marcar apenas um oval

18. Cite exemplos da matematica financeira no seu dia a dia? *
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APENDICE B - Sondagem dos conhecimentos em matematica financeira

* Indica uma pergunta obrigatoria

1. Nome completo *

2. E-mail *

3. Qual asuaidade? *

Marcar apenas um oval.

O Entre 15 e 19 anos.
O Entre 20 e 29 anos.

O Entre 30 e 39 anos.
O Entre 40 e 49 anos.
O Entre 50 e 59 anos.
O Entre 60 e 69 anos.
O Outro.

4, Sexo*
Marcar apenas um oval.

O Masculino.
O Feminino.

O Prefiro ndo declarar.

5. Vocé conseguiu aprender os contetdos de matematica financeira com a oficina " IF GAMES
PROEJA™™? *
Marcar apenas um oval.

O Sim, muito.
(D sim, porém ainda tenho dificuldades.

O Sim, mas poderia ser melhor.

O Razoavelmente.
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(O Nao.
6. O que vocé achou da metodologia utilizada para a aplicagdo do contetido de matematica

financeira? *
Marcar apenas um oval.

7. O jogo contribuiu para a sua aprendizagem de que forma? *

8. O que vocé conseguiu absorver de matematica financeira? *

9. Vocé conseguiu criar jogos no software Scratch? *

Marcar apenas um oval

10. Quais foram as suas principais dificuldades durante a oficina? *

11. Vocé conseguiu analisar como o jogo pode ser importante para sua vida cotidiana? *
Marcar apenas um oval



