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RESUMO

O presente trabalho aborda a tematica da educacdo financeira numa escola do campo,
abrangendo o uso de jogos matematicos. Tem como objetivo geral: analisar a contribuicdo dos
jogos matematicos para a educacdo financeira numa escola do campo, e como objetivos
especificos, diagnosticar os conhecimentos acerca da educacdo financeira, numa turma do 4°
ano do ensino fundamental e vivenciar uma sequéncia de atividades com jogos matematicos e
resolucdo de problemas envolvendo opera¢fes com o sistema monetario. A pesquisa realizada
foi de carater qualitativo e exploratorio. As principais fontes tedricas utilizadas nessa pesquisa
foram: Caldart (2004), D"Ambrésio (1990), D"Aquino (2008) e Branquinho (2008),
Agranionih; Guerios; Zimer (2014), Kishimoto (2007) e Spinillo (2014). No tocante aos
resultados, constatamos a importancia de promover jogos para explorar o sistema monetario,
sendo aliado com a resolucdo de problemas. Constatamos dificuldades encontradas na
resolucdo de problemas envolvendo opera¢Ges com dinheiro, especificamente na subtracéo.
Para um ensino significativo e de melhor qualidade, que motive e desperte o interesse dos
alunos, se faz necessario metodologias como estas, para poder promover novas praticas
pedagogicas, contribuindo no desempenho dos alunos nas aulas de matematicas e no seu meio
social.

Palavras-chaves: Educacgdo Financeira. Escola do Campo. Jogos Matematicos. Resolugéo de
Problemas. Sistema Monetario.



ABSTRACT

The present study addresses the theme of financial education in a rural school, covering the
use of mathematical games. It aims at general: to analyze the contribution of mathematical
games to financial education in a rural school, and as specific objectives, to diagnose the
knowledge about financial education in a class of the 4th year of elementary school and to
experience a sequence of activities with mathematical games and problem solving involving
operations with the monetary system. The research was qualitative and exploratory. The main
theoretical sources used in this research were: Caldart (2004), D'Ambrosio (1990), D'Aquino
(2008) and Branquinho (2008), Agranionih; Gueros; Zimer (2014), Kishimoto (2007) and
Spinillo (2014). Regarding the results, we see the importance of promoting games to explore
the monetary system, being allied with problem solving. We found difficulties encountered in
solving problems involving money operations, specifically in subtraction. For a meaningful
and better quality teaching that motivates and awakens students 'interest, methodologies such
as these are necessary in order to promote new pedagogical practices, contributing to students'
performance in mathematics classes and in their social environment.

Keywords: Financial education. School of the Field. Mathematical games. Troubleshooting.
Monetary System.



LISTA DE GRAFICOS

Gréafico 01 - Desempenho dos alunos na atividade diagnostica

Gréfico 02 - Resultado da atividade final

40

50



LISTA DE QUADROS

Quadro 01 - Sistemas Monetarios Brasileiro (1833 — 2018)

Quadro 02 - Significados do campo aditivo

Quadro 03 - Apresentacéo das regras do jogo

23

34

50



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: RegiStro do @luno L11........cccooiiiiieiiieree e 41
Figura 2: RegiStro do alun 05.........cooiiiiiieeiiee e 43
Figura 3: O JOGO 00 CIfIA0......ccuiiiiiiiieieeeie e bbb 44
Figura 4: Aluno resolvendo uma SituaGao-problema.............ccoceviriririeiencne e, 46
Figura 5: Alunos resolvendo as Situag0es-problema..............ccovririiiiiene e 46
Figura 6: Alunos iniciando 0 JOGO dO CIfra0..........cuiiiiiiiiiieiese e 47
Figura 7: RegiStro do aluno L1........cccooiiiiiiiiiesese e 49
Figura 8: RegiStro do aluno 15........coiiiiiiiiee e 51
Figura 9: RegiStro da aluna 20...........coueieiiieieii e 51
Figura 10: RegiStro do @lUNO L17.........coiiiiieieiesie i 52

Figura 11: RegiStro da aluna 07..........cccueieieiiieiesesie et 53



SUMARIO

K LRI 0] 1007\ 1PN 13
2 AEDUCAGCAO DO CAMPO E AETNOMATEMATICA ....c.ooieeeeeeeee e enee s 16
3 EDUCACAO FINANCEIRA - O DINHEIRO E A PROPOSTA DE TRABALHO........ccccoovveeivereinen. 21
3.1 A Historia do Dinheiro — Situando 0 Brasil...........ccccoriiiiiiiiiiiee e 21
3.2 Educacdo Financeira - Consumismo e Midia na Vida do Adulto e da Crianga..........ccocoevvrneerinieennnn 23
3.3 Educacdo Financeira e 0 Sistema MONELATIO ..........cooveiiiiiieiieieeee et 28
4 0S JOGOS MATEMATICOS E O TRABALHO COM O CAMPO ADITIVO......cccccooveveeereeeereeeenn, 31
4.1 Os Jogos Matematicos e sua Contribuicao para APrendiZagem .........coceveirerinieneieeene e 31
4.2 Relacionando o Campo Aditivo ao trabalho com o Sistema MONEtArio ..........cccccevveveieiieie s, 33
5 CAMINHOS METODOLOGICOS ..ottt sae s s ianen s nasnanson 37
6 ANALISES E DISCUSSAO DOS DADOS.......coiumiimiimienrsseesssssesssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssnness 40
6.1 Descricdo e discussdo da atividade diagnOSTICaA. ..........ccurereiierieiene e e 40

6.2 Relatando a vivéncia do jogo do cifrdo: explorando o campo aditivo por meio de situacbes-problema

Lo [ T (=T g g F= W 0] =1 = L [ TSROSO 44
6.2.1 Atividade referente ao JOgO dO CITFA0.........ccueiiiiieice e 48
6.3 Analisando a atividade final — A contribuiG80 dOS JOOS.......cc.civiiiiiiiiiice e 50
T CONCLUSOES ...ttt 55
REFERENCIAS ...ttt 57
APENDICES.......ocoiiceeeeee ettt ettt ettt ettt n ettt 60
Apéndice 1 — ATIVIDADE DIAGNOSTICA......cooiiceeeeceeee e, 61
Apéndice 2 — ATIVIDADE REFERENTE AO JOGO DO CIFRAQ .......ccovveeieieeieeeeeeeeeeeeeseesseseese e, 62
APENICE 3 — ATIVIDADE FINAL ..ottt ettt sttt sttt ebesa e etesbeseetesaeeasennes 63

Apéndice 4 — IMAGENS REALIZADAS DURANTE A ATIVIDADE .......cccooooiiiiiiieseee e 64



13

1 INTRODUCAO

A ideia para este trabalho surgiu a partir de um projeto ligado ao Programa de Apoio
a Licenciatura - PROLICEN, no ano de 2016 que teve como objetivo contribuir com o ensino
de Matematica numa escola publica por meio de jogos e Resolucdo de Problemas. Diante
disso, buscamos fazer um Trabalho de Conclusdo de Curso com aspectos semelhantes ao
projeto, sendo com um direcionamento a uma Escola do Campo.

A Educacdo do Campo é uma educacdo gue proporciona aos povos do campo, a
interacdo com o seu modo cultural, politico e social, nesse sentido, segundo Batista (2011),
busca a garantia da insercdo do processo de multiculturalismo entre os envolvidos no &mbito
educacional.

Este trabalho consistiu, como uma nova proposta de trabalhar a Educacgdo
Financeira, por meio do jogo e ResolucBes de Problema, envolvendo o Sistema Monetario no
Campo Aditivo. As atividades foram elaboradas a partir da realidade dos educandos, como
uma forma de contribuir significativamente no ensino de Matematica.

O ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental se constitui um
desafio para educacdo escolar, uma vez que, ha muito tempo e ainda nos dias atuais muitos
professores ensinam matematica de forma abstrata e formal, fazendo com os alunos percam o
interesse, além de dificultar a compreensdo ao aprenderem os conceitos de matematicas.

Sendo assim, dentre as metodologias propostas para o ensino de Matematica
encontram-se 0s jogos matematicos e a resolucdo de problemas. O jogo é muito importante
para 0 ensino de Matematica, uma vez que os alunos procuram alternativas para vencer,
proporcionando momentos vivenciados da realidade e de seu meio social. A Resolucdo de
Problemas & um instrumento propicio para contextualizar momentos realizados no jogo,
podendo desenvolver raciocinio légico, estratégias, utilizacdo de técnicas variadas para
resolver as operacgdes aritméticas envolvidas.

O Sistema Monetario é um dos conteudos que se insere no contexto da Educacéo
Financeira, sendo um importante meio para a exploracdo das operagbes do Campo Aditivo
(adicéo e subtracdo), com situacdes reais.

Entretanto, a Educacdo Financeira extrapola o ensino de matematica, sendo
considerada como um tema transversal da escola. De acordo com Cecco e Andreis (2014) a
Educacdo Financeira tem por objetivos auxiliar e solucionar problemas financeiros das

pessoas, surgindo assim, como uma proposta que discute consumo consciente.
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Muitas escolas ndo discutem e nem promovem um espa¢o no qual os educandos
possam aprender e refletir a Educacdo Financeira, o que poderia possibilitar a utilizacdo do
dinheiro de forma consciente e equilibrada.

Como as criangas estdo sempre coabitando com situacdes de compra e venda, é
necessario que a escola insira no curriculo pedagogico a educacdo financeira, pois quanto
mais cedo as criancas tiverem contato com o uso do dinheiro, mais estardo adaptas a maneja-
lo de forma estdvel (BRASIL, 2017). Nesta linha de pensamento, e diante os estudos, é
absolutamente preciso que os 6rgaos publicos, a familia e a escola, proporcionem um
ambiente de reflexdes sobre o uso adequado do dinheiro, criando mecanismos de
aprendizagens financeiras para que as criancas no futuro se tornem seres humanos mais
sensatos em suas financgas e contribuam para a economia do pais de forma positiva.

Nessa perspectiva, a problematica que norteia o presente estudo pauta-se no seguinte
guestionamento: Qual a contribuicdo dos jogos matematicos e da resolucdo de problemas para
ensinar o sistema monetario no campo aditivo (adicdo e subtracdo) aos alunos?

Para encontrarmos respostas a referida questdo, o trabalho fundamenta-se
teoricamente em Caldart (2004) que fala sobre os aspectos, conceito e politicas da Educagéo
do Campo, D"Ambrosio (1990) que estuda o contexto sociocultural da Etnomatematica,
D”Aquino (2008) e Branquinho (2008) gue tratam o tema da Educac¢do Financeira e 0 ensino
do Sistema Monetario, Agranionih; Guerios; Zimer (2014) que abordam os conceitos das
estruturas da adicdo e da subtragdo, Kishimoto (2007) e Spinillo (2014) que falam sobre a
importancia de utilizar os Jogos Matematicos.

Este trabalho tem como objetivo geral: analisar a contribui¢do dos jogos matematicos
para a educacdo financeira numa escola do campo e como objetivos especificos: diagnosticar
0s conhecimentos acerca da educacdo financeira, numa turma do 4° ano do ensino
fundamental e vivenciar jogos matematicos e resolucdo de problemas envolvendo o sistema
monetario no campo aditivo.

O referido trabalho apresenta uma metodologia inovadora que rompe com a
matematica formal ensinada pelos muitos professores, sejam do campo e da cidade. O Jogo
Matematico, utilizado nesse trabalho, € uma ferramenta interessante para o professor utilizar
nas suas aulas, uma vez que promove a interacdo social, ajuda na compreensao e a sanar as
dificuldades dos alunos no conteddo do Sistema Monetario no Campo Aditivo, propondo
inovacdo para que o professor busque estratégias facilitadoras para ensinar a matematica, para

assim poder contribuir na aprendizagem dos alunos.
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Portanto, os capitulos seguintes irdo discorrer sobre os desafios e perspectivas da
Educacado do Campo, a importancia da Educacdo Financeira, do uso de Jogos Matematicos
Resolucgdo de Problemas como uma ferramenta facilitadora para o ensino de matemética. Mais
adiante os caminhos metodoldgicos, a descricdo e anélise dos dados e as conclusoes.
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2 AEDUCACAO DO CAMPO E AETNOMATEMATICA

A Educacdo do Campo iniciou-se através de muitas lutas e resisténcias dos povos do
campo, que lutava e ainda luta para alcancar o direito a um espago para plantar e viver do seu
trabalho, de ter a valorizacdo dos saberes de sua cultura, e garantir politicas publicas pela
reforma agraria, ou seja, promover a distribui¢cdo mais justa das terras.

Desse modo, os povos do campo tiveram o direito negado ao conhecimento, sendo
privado de transformar o seu modo cultural, para melhores condi¢des de vida. A perspectiva
da Educacdo do Campo € garantir o direito a educacdo para todos que estdo no campo,
respeitando o contexto cultural e promovendo uma educacdo voltada a realidade dos
educandos do campo (CALDART, 2011).

A ideia de Educacgéo do Campo surgiu em julho de 1997, com o Encontro Nacional
de Educadoras e Educadores da Reforma Agraria (ENERA), no qual o Movimento de
Trabalhadores Rurais Sem Terra (MST), o Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia
(UNICEF), a Organizacédo das Nacdes Unidas para Educacéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO) e
a Conferéncia Nacional dos Bispos do Brasil (CNBB) promoveram discussdes para
evidenciar a educacdo do campo (CALDART, 2012).

O surgimento da expressdo “Educagdo do Campo” pode ser datado.
Nasceu primeiro como Educacdo Béasica do Campo no contexto de
preparacdo da | Conferéncia Nacional por uma Educacdo Bésica do
Campo, realizada em Luziénia, Goias, de 27 a 30 de julho 1998.
Passou a ser chamada Educacdo do Campo a partir das discussGes do
Seminéario Nacional realizado em Brasilia de 26 a 29 de novembro
2002, decisdo posteriormente reafirmada nos debates da I
Conferéncia Nacional, realizada em julho de 2004 (CALDART, 2012,
p. 259-260).

Ainda segundo Caldart (2012), a partir das conferéncias nacionais para Educacéo do
Campo, os movimentos camponeses e sindicais discutiram propostas de valorizacdo da
educacdo dos quilombolas, indigenas, trabalhadores agricolas, viabilizando através de
propostas legislativas, processos formativos que compreendam o direito a escola publica que
se estenda da educacao infantil a universidade.

Fazendo uma anélise, de 2004 até 2012, Caldart (2012, p. 262) afirma que “houve
avangos e recuos na disputa do espaco publico e da direcéo politico-pedagdgica de praticas e
programas, assim como na atuacdo das diferentes organizacdes de trabalhadores, conforme o

cenario das lutas mais amplas e da correlacéo de forcas de cada momento”.
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Para Batista (2011), a educacdo escolar do campo, € um espaco que deve considerar
0s saberes culturais das criangas, que crie um curriculo especifico aos conhecimentos do
campo e promova dialogos com outras culturas.

Os povos do campo, vém lutando, por meio de conflitos e resisténcias para conseguir
um curriculo pedagdgico que assegure o direito de vivenciar e aprender a sua cultura, além da
valorizacdo e posse de terras. Nesta linha de pensamento, a Educacdo do Campo, denuncia o
descaso e o silenciamento que historicamente vem ocorrendo com o0s povos do campo. Como
exemplo, a desvalorizagdo do ensino e as péssimas condi¢cdes do espaco escolar. Segundo
Rocha e Colares (2013), a maioria das escolas do campo, estd organizada através das classes

multisseriadas que tem como principais caracteristicas:

Reunir em um mesmo espaco fisico diferentes séries que sdo
gerenciadas por um mesmo professor. S0, na maioria das vezes,
Unica opgdo de acesso de moradores de comunidades rurais
(ribeirinhas, quilombolas) ao sistema escolar. As classes
multisseriadas funcionam em escolas construidas pelo poder publico
ou pelas préprias comunidades, ou ainda em igrejas, barracGes
comunitarios, sedes de clubes, casas dos professores entre outros
espacos menos adequados para um efetivo processo de ensino-
aprendizagem (ROCHA,; COLARES, 2013, p. 93).

Percebendo o quadro de precarizacdo em que as Escolas do Campo se encontram, 0s
educadores do campo procuram métodos criativos que desafiam as condicdes adversas dessas

escolas, principalmente no que se refere ao tempo escolar.

H& escolas em que os professores dividem o tempo por séries,
dedicando as duas primeiras horas do dia para 3?2 e 42 série e as duas
Gltimas horas para a 1% e 22 série, por exemplo. H& professores que
dividem turmas no espaco disponivel na sala, todavia ndo dedicam um
tempo especifico para cada uma, na verdade vao atendendo os alunos
conforme as demandas ou regime de rodizio (ROCHA; COLARES,
2013, p. 94).

Do ponto de vista de organizacdo do espaco, de acordo com Rocha e Colares (2013),
os professores adaptam as salas de aulas com diferentes variagGes, por exemplo, organizando
as turmas do 1° ano ao lado direito e a do 2° ano ao lado esquerdo, fazendo circulos e fileiras,
para explicar os contetdos e também atender as dificuldades de aprendizagens dos alunos.
Nesta concepcao de superacdo da precarizacdo do trabalho docente em classes multisseriadas,
a maioria dos professores ensinam através do método tradicional, com conteido previamente
definido, no qual os conceitos e informagdes prevalecem sobre a formagdo do pensamento

reflexivo.
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Neste contexto, a divisdo de organizacdo com classes multisseriadas, provoca sérios
problemas ao ensino e aprendizagem dos alunos, tendo em vista, a defasagem escolar por
idade-série, a precarizacdo do trabalho docente, a falta de materiais didaticos, infraestruturas
precérias, conteudos referentes ao espa¢o urbano, etc. (ROCHA; COLARES, 2013).

Entretanto, os povos do campo, lutam para mudar a situacdo das escolas organizadas
por classes multisseriadas. E necessario que as Secretarias de Educacdo promovam propostas
pedagogicas, que possam acompanhar o fazer pedagdgico das escolas do campo.

Nesta perspectiva, de valorizagdo para Educacdo do Campo, deve-se pensar na
construcdo de uma nova concepcdo de educacdo e de escola, por meio de formacdo dos
professores, de infraestrutura adequada, de um curriculo que seja refletido no que o
movimento da Educacdo do Campo adota e pela valorizagcdo da identidade cultural das
criangas, adolescentes e adultos que vivem no/do campo (BATISTA, 2011). Dessa forma, 0s
povos do campo irdo permanecer no seu meio cultural, de forma mais justa e democratica.

Para desenvolver o ensino de matematica no contexto da Educacdo do Campo, tem-
se a producdo tedrico-metodoldgica acerca da Etnomatemaética. A discussdo sobre essa
tematica iniciou-se na década de 1970 através, de congressos internacionais no qual foi
discutida, a educacdo matematica relacionada com o contexto social e cultural dos alunos
(D’AMBROSIO,1990). A Etnomatematica ¢ definida como [..] um programa que visa
explicar os processos de geracdo, organizacdo e transmissao de conhecimento em diversos
sistemas culturais [...] (D’AMBROSIO, 1990, p.7). Tal programa busca entender o0s
conhecimentos e a coexisténcia de varias culturas, promovendo a valorizacdo dos saberes e
conhecimentos das culturas, sendo construida pelo dialogo e o respeito dos valores, crencas e
condutas de cada grupo social.

Dessa forma, a ideia da Etnomatematica surgiu das andalises das praticas matematicas
em diversos ambientes culturais e foi ampliada para analisar diversas formas de
conhecimento, abordando o aspecto histdrico-cultural, enriquecendo a teoria e a pratica na
disciplina de matemética. Ao pensar essa proposta para 0 ambiente escolar D’ Ambrosio
destaca que “implica numa reconceituacédo de curriculo. [...] Essa reconceituacao de curriculo
é essencial para se conduzir adequadamente o componente pedagdgico do programa
Etnomatematica, isto é, para se levar a Etnomatemaética a préatica escolar” (D’AMBROSIO,
1990, p. 87). Deve-se pensar num curriculo pedagdgico que contextualize o fazer matematico
e o sociocultural, no qual promova a conivéncia com os diferentes contextos naturais e

socioeconémicos dos que estdo dentro e fora do espaco escolar.
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Esclarecendo ainda, Pereira e Silva (2016, p. 37) afirmam que a “Etnomatematica
procura identificar préaticas utilizadas por diferentes contextos culturais buscando explicar,
conhecer ¢ entender o seu mundo ¢ a sua realidade”.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL,1997) caracterizam a
Etnomatematica como uma proposta de favorecer os conceitos e aprendizagens do ensino
dessa area, discutindo questBes socioculturais no espaco escolar. Dessa forma, o ensino
através da Etnomatemaética define uma nova concepcdo de educacdo matematica, rompendo
com a matematica abstrata e formal presente em muitas escolas da &rea rural e da area urbana.

Neste contexto, as escolas do campo, devem integrar a vivéncia cultural dos alunos
com os conceitos de matematica, inserindo-o na construcao do curriculo pedagdgico. Para que
ocorra “a supera¢do do preconceito de que a Matematica € um conhecimento construido
exclusivamente por determinados grupos sociais ou sociedades mais desenvolvidas”
(BRASIL, 1998, p.32). Assim, € necessario que as escolas, instituam os diferentes saberes
matematicos, construidos em seus contextos sociais e culturais para garantir um ensino de
aprendizagem significativo para a Educacdo do Campo.

O ambiente escolar é o lugar propicio para promover atividades culturais, que
envolve as experiéncias do cotidiano dos alunos, uma vez que, devem procurar compreender
os saberes culturais, por meio de momentos de reflexdes que assegure um trabalho
pedagdgico significativo. Sendo assim, como proposta pedagdgica, através do ensino da
Etnomatematica os PCN (1998), propdem “conhecer a histéria de vida dos alunos, seus
conhecimentos informais sobre um dado assunto, suas condi¢fes socioldgicas, psicoldgicas e
culturais” (BRASIL, 1998, p.36).

Nesta direcdo, a Etnomatematica surge como uma ferramenta de transformacdo no
ensino de matematica, constituindo-se “um caminho a ser seguido juntamente com as praticas
de ensino, que se comprometem em possibilitar um esclarecimento em como fazer
matematica” (PEREIRA; SILVA, 2016, p.37). Segundo estes autores, as escolas carecem de
um ensino voltado aos interesses culturais de cada povo, direcionando-o as experiéncias que
as criancas trazem do seu meio, por exemplo, realizar Resolugdes de Problemas do tipo: como
o0 vendedor de frutas e verduras do mercado faz seus calculos? O que podemos aprender com
ele? Como s&o organizados espacialmente os trancados das rendeiras? (FARIAS, AZEREDO
e REGO, 2016).

Diante disso, as politicas publicas devem rever o curriculo pedagogico da Educacéo
do Campo, uma vez que apartam o0s conhecimentos vivenciados na cultura das criancas, e tdo

somente consideram 0s contetdos existentes na grade curricular estabelecida pelos
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parametros curriculares, que compreendem o processo de aprendizagem, sendo voltada aos
interesses da classe dominante (HOFFMAN; MACHADO, 2011).

A partir dessa concepcdo, metodologias diferenciadas podem ser apresentadas aos
educandos do campo, como uma forma de promover um ensino de matematica eficaz. O
educador ao propor as metodologias, deve considerar o ensino da Etnomatematica, assim
procurando despertar o interesse dos alunos, para que tenham vontade em aprender
matematica. Todavia, estara proporcionando um novo conceito de matemaética, para o sistema
de educacéo.

Dessa forma, o aluno do campo, quando tem a oportunidade de expressar 0s
conhecimentos adquiridos do seu dia a dia, estard aberto para conhecer as praticas inovadoras
da matematica. E para que as propostas pedagogicas acontecam, o educador deve fazer a
ressignificagdo do processo de ensino. “Assim, tanto a Histéria da Matematica como os
estudos da Etnomatematica sdo importantes para explicitar a dindmica da producdo desse
conhecimento, histérica e socialmente” (BRASIL, 1998, p.33). Uma vez que muitos
professores ndo consideram a forma como os alunos interpretam ou respondem as questdes,
transmitindo os contetdos de forma mecéanica, contribuindo para o fracasso escolar.

E necesséario fazer reflexdes sobre as préticas educativas nas Escolas do Campo,
tendo em vista, que a Educacdo do Campo propde uma pratica educativa que envolva 0s
saberes, 0 respeito e a especificidade que existe no campo. Os educadores devem buscar
atividades que envolvam o raciocinio légico-matematico, sendo elaboradas a partir das
experienciais culturais dos educandos.

Portanto, a Etnomatematica surge como uma possibilidade metodolégica, superando
0 ensino da matematica que por muitos anos foi alvo de desigualdades sociais, voltada a
grupos mais desenvolvidos. As politicas pablicas devem propor legislagdes que garantam
formacéo qualificada para os professores, para assim saberem atuar nesses principios, uma
vez que contribui para a exclusédo do fracasso escolar e promove uma educacdo inclusiva,

significativa, e de qualidade para os educandos.
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3 EDUCACAO FINANCEIRA - O DINHEIRO E A PROPOSTA DE TRABALHO

Neste capitulo, discutiremos sobre o processo historico do dinheiro, a necessidade de
formacéo consciente para o consumo, o conceito e politicas publicas da Educacdo Financeira

e a importancia dessa area nas escolas.

3.1 A Histéria do Dinheiro — Situando o Brasil

No mundo contemporaneo, as moedas e cédulas tornaram-se tdo imprescindiveis que
sdo utilizadas em diversas formas de pagamentos, como na relagdo de venda e compra,
utilizando o dinheiro em espécie, cartdo de crédito e cheques. No entanto, nem sempre foi
assim. Ha muitos anos existiram grupos primitivos, conhecidos como némades, que viviam de

forma economicamente simples. Como afirmam Lopes e Rossetti (2002):

[...] as necessidades fundamentais do grupo eram satisfeitas pela caca,
pela pesca, pela coleta de frutos selvagens e por outros elementos
diretamente encontrados da natureza; [...] pela utilizacdo de cavernas,
de peles de animais selvagens e de outros elementos também
encontrados livremente na natureza (LOPES; ROSSETTI, 2002,
p.16).

Estes grupos realizavam trocas de mercadorias no seu meio social e com regides
vizinhas. Este processo foi chamado de escambo. Segundo Lopes e Rossetti (2002), os
historiadores denominaram 0s povos primitivos de primeira revolucdo agricola que com o
passar dos tempos adveio a divisdo de trabalho entre os grupos, abrangendo a agricultura e a
criacdo de animais, bem como a defesa desses bens.

Diante a divisdo do trabalho entre os grupos e da produgdo mercantil, as pessoas
passaram a utilizar formas de pagamentos indiretas, usando meios de circulagdo como a
moeda-mercadoria. Foram surgindo as expressGes monetarias, que passaram a Ser aceitas
pelos povos, que foi compreendendo as mudancas dos produtos-padrées no qual estavam
habituados (LOPES e ROSSETTI, 2002). Desta forma, a moeda-mercadoria foi esquecida na
Idade Média e Moderna, assim, iniciando uma nova concepcdo do Sistema Monetario.

Nesta diregdo, os Romanos cunharam os metais de cobre, bronze e ouro empregados
nas provincias, por meio de fabricacGes de objetos e joias valiosas, usadas exclusivamente

pelos nobres, além de fabricarem moedas em formato circular, sendo denominados como
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moedas monetarias. Desta forma, foi ocorrendo o crescimento econémico da epoca (LOPES e
ROSSETTI, 2002).

Com o desenvolvimento do Sistema Monetario, os comerciantes tinham que viajar
com 0s metais monetarios por longas estradas e precérias, estando sujeitos a danos e roubos.
Com o fim do Renascimento no século XVI, os comerciantes foram submetidos a investir as
suas moedas e entidades na casa de custddia, conforme Lopes e Rossetti (2002, p. 32), “Os
judeus, os cambistas, 0s ourives, as abadias e as casas bancarias italianas passaram a custodiar
ouro e prata, fornecendo aos depositantes certificados de deposito [...]".

Para facilitar a vida das pessoas, na metade do século X1X, foi criada a moeda-papel,
contribuindo com a atividade de producdo dos paises. Os mercantes podiam trocar 0s
documentos pelos seus metais e entidades, sendo assegurados pelo detentor da “casa de
custodia”. Dessa forma, a histéria do surgimento do dinheiro adveio das transformacGes e
adaptacOes dos grupos primitivos, e também pelas mudancas do capital como uma nova forma
de facilitar os valores altos, as reservas de valor e o sistema de troca.

No Brasil, o primeiro dinheiro foi instituido no periodo colonial, com a chegada dos
portugueses - a moeda-mercadoria, através de produtos como o pau-brasil, acucar, café, entre
outros. Estas mercadorias constituiram o ciclo econémico no periodo Brasil Coldnia, tendo
como regéncia a familia real portuguesa (LOPES; ROSSETTI, 2002).

Em 1889, com a Republica, reabriram-se as controvérsias entre 0s
metalistas e os papelistas [...] 0 visconde de ouro e prata presentou um
programa de reorganizacdo do sistema monetario, prevendo o resgate
do papel-moeda, a conversibilidade em ouro das notas em circulagéo e
a criacéo de um central, para controlar a emisséo e fiscalizar os bancos
comerciais (LOPES; ROSSETTI, 2002, p. 40).

Apbs o periodo Republicano, com a trajetéria de mudancas e avancos sobre o
processo do Sistema Monetario, foi sendo construindo um novo sistema financeiro. Tendo em
vista, alteracdes da cunhagem de moedas e cédulas, iniciando um novo padrdo monetario no
pais. Neste sentido, o sistema monetario brasileiro sofreu instabilidades durante anos, e com
as deliberagdes dos governos de cada periodo, foram surgindo diversas variagfes no papel-
moeda. O Brasil teve nove, Sistemas Monetarios, conforme o Quadro 1, mais adiante.

O Sistema Monetario é formado por regras e bancos estatais, responsaveis pela
circulacdo das cédulas e moedas e o Brasil tem como representacdo o sistema centesimal, ou
seja, os valores mais altos sdo as cédulas e os valores mais baixos as moedas que estdo em
circulago no sistema capitalista (REDACAO MUNDO, 2018).
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Quadro 01 — Sistemas Monetarios Brasileiro (1833 — 2018)

Ano Sistema monetario
1833 —1942 Réis-Rse $
1942 — 1967 Cruzeiro - Cr$ e Rs 1$000 = Cr$ 1
1967 — 1970 Cruzeiro Novo - NCr$ e Cr$ 1 000 = NCr$ 1
1970 — 1986 Cruzeiro NCr$e NCr$1=Cr$ 1
1986 — 1989 Cruzado Cz$ e Cr$ 1000 =Cz$ 1
1989 — 1990 Cruzado Novo - NCz$ e Cz$ 1 000 = NCz$ 1
1990 — 1993 Cruzeiro-Cr$e NCz$1=Cr$ 1
1993 — 1994 Cruzeiro Real - Cr$ e Cr$ 1000 = CR$ 1
1994 — 2018 Real R$

Fonte: Revista Mundo Estranho. Disponivel em: <https://mundoestranho.abril.com.br/historia/quantas-
moedas-0-brasil-ja-teve/> Acesso em: 13 de mai. 2018.

Diante das instabilidades dos juros e inflagdes existentes no pais, muitas pessoas tém
posicionamento crescente para consumir o que o mercado financeiro oferece, uma vez que a
facilidade do acesso ao dinheiro aumenta a aptiddo das pessoas ao consumismo.

Nesta concepgdo, com a falta de planejamento e de equilibrio financeiro presente na
sociedade, faz-se necessario, politicas publicas para o acesso a Educacdo Financeira, no qual

assegure o ciclo econdmico com propor¢des positivas para o sistema brasileiro moderno.

3.2 Educagdo Financeira - Consumismo e Midia na Vida do Adulto e da Crianga

No Brasil, houve longos periodos de inflacdo e a instabilidade, por meio de
alteracdes e realizacbes de trocas do Sistema Monetario, no qual visavam administrar e
produzir a economia, assim acumulando bens e riquezas (CECCO; ANDREIS, 2014).

Neste contexto, diante das facilidades por meio das propagandas e a vontade de
comprar diferentes produtos, as pessoas acabam tendo problemas em relacdo ao uso do
dinheiro, uma vez que, ndo se tem uma Educacdo Financeira instituida, o que permite o uso
desordenado do dinheiro de forma desequilibrada.

Para Solomon (2011), os consumidores podem ser uma crianca que pede um
brinquedo a seus pais ou um adulto que compra diversos produtos. Assim, 0 comportamento
consumista ¢ um processo continuo e ndo se “restringe ao que acontece no instante em que o

consumidor entrega seu dinheiro ou apresenta seu cartdo de crédito e, em troca, recebe uma


https://mundoestranho.abril.com.br/historia/quantas-moedas-o-brasil-ja-teve/
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mercadoria ou servico” (SOLOMON, 2011, 34). As pessoas estdo sempre no processo de
compras, realizando transac@es de trocas por meio do Sistema Monetario.

Em relagdo ao consumismo infantil, a midia apresenta atrativos de vendas
fascinantes como marcas de sapatos, brinquedos tecnolégicos, roupas, comidas, exibindo as
mercadorias de forma encantadora, fazendo-os com que tenham comportamentos
consumistas. A crianca tem que saber o que realmente é necessidade ou desejo, uma vez que
necessidade é indispensavel ou til para a vida e o desejo € querer alguma coisa ou deseja-la,
tendo a vontade de possui-la (JAFFE, 2003).

O desejo se origina no sistema limbico, a parte do cérebro responsével
pela formacdo das emocdes e também dos desejos. Ja a transformacéo
do desejar em querer ocorre no cortex, local onde as decisfes
racionais sdo processadas. Conclusdo: desejar é uma acdo irracional;
querer é racional (MACEDO, 2010, p.5).

O desejo e a necessidade devem ser analisados criticamente, por meio de reflexdes
do que é necessitado ou se deseja, no momento em que for comprar. Assim, é importante
entender que o consumo faz parte da vida social de cada individuo, podendo ser visto como
um meio de decadéncia ou grandes endividamentos financeiros. E preciso compreender a
importancia do equilibrio financeiro, tendo postura e consciéncia de que o dinheiro pode
comprar riquezas, mas nao trara a significacdo ou a existéncia de viver (MACEDO 2010).

O melhor consumo é aquele que contribui para sua qualidade de vida
e, a0 mesmo tempo, ndo prejudica a comunidade a sua volta. Essa
ideologia é, no minimo, convidativa a um exercicio interessante que
vocé pode fazer toda vez que tiver vontade de sair disparando o cartdo
de crédito (MACEDO, 2010, p.20).

Diante disso, é necessario discutir as estratégias de marketing como sendo um mito
ou uma lenda, por meios dos livros de historinhas infantis, o consumismo das datas
comemorativas, as propagandas de brinquedos e demais produtos. Dessa forma, a midia na
maioria das vezes, seguem padrdes miticos que encantam as criangas e adultos com propostas
superficiais, através de diversidades de precos de produtos e mercadorias, abrangendo todo
tipo de classe social, visando obter lucro e riqueza (SOLOMON, 2011).

A auséncia da Educacdo Financeira faz com que as pessoas ndo tenham sabedoria
para identificar o fantasioso mundo utépico que a midia apresenta. Desse modo, Macedo
(2010), afirma que as pessoas devem ter um comportamento adequado, por meio de um
planejamento financeiro que corresponde ao “gerenciamento de seu dinheiro com o objetivo

de atingir a satisfacdo pessoal. Permite que vocé controle sua situagéo financeira para atender
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necessidades e alcancar objetivos no decorrer da vida. Inclui programacdo de orcamento,
racionalizacdo de gastos e otimizacdo de investimentos” (MACEDO, 2010, p.26). Assim, 0
planejamento financeiro desenvolve uma vida pessoal e profissional bem-sucedida, ndo sendo
‘engolido’ pelos juros impostos do mercado capitalista.

Para se ter um planejamento financeiro € necessario a participacdo de todos 0s
membros da familia, desenvolvendo estratégias de financas, como garantir e controlar uma
poupanca, calcular gastos e promover semanada ou mesada para as criangas. Essa postura em
relacdo ao dinheiro e aos gastos deve ser ensinada nas escolas, as criancas, jovens e adultos, o
que “propiciara melhores condi¢fes de vida material e muito mais equilibrio emocional (...),
pois muitos adultos ndo sabem planejar seu orgamento e vivem endividados”
(BRANQUINHO, 2008, p.54).

Os pais ou responsaveis devem promover situacdes, nas quais as criangas tenham
contato com o uso dinheiro, como envolvé-los nos gastos mensais, discutindo como
economizar gastos desnecessarios. “Se a familia ndo promover situagdes para que a crianga
possa experimentar, errar, acertar, questionar, refletir, ndo estar4 contribuindo para o
desenvolvimento dessa crianga” (BRANQUINHO, 2008, p.54).

N&o s6 a escola, mas a familia também é muito importante no
desenvolvimento da Educacdo Financeira, pois é em casa que 0S
alunos tém acesso ao dinheiro, e 0s pais também deveriam estar
engajados nesse processo, dando mais abertura aos filhos e a0 mesmo
tempo podendo “discutir” as contas da casa, pedindo a opinido deles
para fazer o planejamento financeiro de casa (CECCO; ANDREIS,
2014, p.33).

A familia é um alicerce muito importante, uma vez que deve incentivar as criancas a
consumirem de forma consciente, promovendo momentos de reflexdes ao usarem o dinheiro,
tendo em vista, as trocas de experiéncias e o trabalho em equipe. Nesta concepcao, as escolas
também devem inserir, por meio da educacdo financeira a conscientizacdo sobre o consumo
exuberante da sociedade, criando metodologias para que os alunos reflitam e comparem o
consumismo com os discursos enganadores que a midia oferece. “Habituar-se a analisar essas
situacOes € fundamental para que os alunos possam reconhecer e criar formas de protecdo
contra a propaganda enganosa e contra os estratagemas de marketing a que séo submetidos os
potenciais consumidores” (BRASIL, 1998, p.35).

Entretanto, diante da instabilidade do Sistema Monetario e do capitalismo, o
consumismo passou a fazer parte da vida das pessoas, 0 que exige que as politicas publicas

devam promover & Educacéo Financeira, inserindo-as nas escolas e no meio social.
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A Educacdo Financeira surgiu como uma forma de fazer com que as pessoas tenham
equilibrio econémico, sabendo usar o dinheiro de forma significativa para uma vida mais
tranquila. A Organizacdo de Cooperacdo e de Desenvolvimento Econdmico (OCDE) define
Educacdo Financeira como sendo:

O processo mediante o qual os individuos e as sociedades melhoram
sua compreensdo dos conceitos e dos produtos financeiros, de maneira
que, com informacdo, formacdo e orientacdo claras, adquiram os
valores e as competéncias necessarios para se tornarem conscientes
das oportunidades e dos riscos neles envolvidos e, entdo, facam
escolhas bem informadas, saibam onde procurar ajuda, adotem outras
acOes que melhorem o seu bem-estar (BRASIL, 2011, p.3).

A Educacdo Financeira € uma forma que as pessoas tenham uma boa convivéncia e
tranquilidade em relagéo ao dinheiro, sendo orientadas para criarem posturas conscientes,
contribuindo para uma sociedade mais saudavel. D’ Aquino (2008) diz que a EF “ndo deve ser
confundida com o ensino de técnicas ou macetes de bem administrar dinheiro. Tampouco
deve funcionar como um manual de regrinhas moralistas faceis.” Seu objetivo refere-se a
possibilidade de formar pessoas com consciéncia sobre o uso e atribui¢cdo do dinheiro e seus
gastos.

Ainda conforme D’Aquino (2008), existem quatro pilares fundamentais na Educagéo
Financeira, sendo estes: ganhar dinheiro, gastar dinheiro, poupar dinheiro, doar tempo, talento
e dinheiro. Cada um desses tdpicos deve ser pensado criticamente, pois os cidaddos quando
tém oportunidade de cogitar sobre o uso do seu dinheiro, sabera desviar-se das taxas do
comércio e do consumismo, podendo ter um comportamento analitico sobre o Sistema
Monetario no qual vivem.

Nesta concepcdo, a Educacdo Financeira € uma forma de melhorar o comportamento
consumista da sociedade, sendo apresentada como uma ferramenta que discutem e auxiliam
os adultos e as criangas a saberem lidar com o descontrole inflacionario do Sistema Monetério
capitalista.

No século XXI, adultos e criangas sofrem os problemas causados pela instabilidade
do sistema capitalista, sendo importante que as familias ensinem o uso adequado do dinheiro
para as criangas. Dessa forma, quanto mais cedo as criangas tiverem contato com o dinheiro,
mais terdo uma boa postura na vida financeira quando estiverem adultos. “Nos paises
desenvolvidos, este tipo de educagéo cabe, tradicionalmente, as familias, sendo que as escolas
tém a funcdo de reforcar e ampliar a formagao que o aluno adquire em casa [...]” (RAMOS;
SANTOS 2016, p.64).
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Diante disso, foi criado, no Brasil, o documento Estratégia Nacional de Educacdo
Financeira (ENEF) como uma forma de inserir nas escolas a Educacdo Financeira, tendo em
vista, criar postura diferente nos alunos, em relacdo ao dinheiro, passando a ser educados

financeiramente. Este documento tem como objetivo:

Formar para a cidadania; educar para consumir e poupar de modo
ético, consciente e responsavel; oferecer conceitos e ferramentas
baseados em mudanca de atitude; formar disseminador; ensinar a
planejar a curto, médio e longos prazos; desenvolver a cultura da
prevencdo; possibilitar a mudanca da condicdo atual (Site VIDA e
DINHEIRO, 2018).

A ENEF foi aprovada pelo decreto de lei n® 7.397 de 22 de dezembro de 2010, tendo
como parceria a Secretaria de Educacdo Béasica do Ministério da Educacdo (MEC) e o apoio
pedag6gico do Comité Nacional de Educagdo Financeira (CONEF). Segundo o site Vida e
Dinheiro, a ENEF programou em 2010 um projeto piloto em quase 900 escolas publicas no
Brasil (Tocantins, S&o Paulo, Rio de Janeiro, Minas Gerais, Distrito Federal e Ceara) com

participacdo de mil estudantes e 1,8 mil professores.

Este programa de Educacéo Financeira nas Escolas, criado pelo MEC,
é formado por dois projetos, sendo um para 0 Ensino médio e outro
para o Ensino Fundamental. Ele possui um projeto pedagégico e um
conjunto de livros por niveis de ensino, que oferecem ao aluno e ao
professor, atividades educativas que permitem a insercdo do tema na
vida escolar (RAMOS E SANTOS 2016, p.67).

O modelo pedagdgico do projeto foi instruido no documento de “Orientagdo para
Educagdo Financeira nas Escolas”. Este documento apresenta estratégias fundamentais para a
educacdo financeira e procedimentos importantes como materiais didaticos para 0s
professores e alunos. Assim, tanto professor como os alunos podem aprender o tema de forma
significativa (Site Vida e Dinheiro).

Nesta concepcdo, a AEF (2011) — Associacdo de Educagdo Financeira do Brasil, o
CONEF (2013) — Comité Nacional de Educacédo Financeira e a SEB (2014) — Secretaria de
Educacdo Basica auxiliam, discutem e apresentam propostas eficazes para construcdo do
ensino da Educacgéo Financeira.

A Educacdo Financeira esta prevista pelos Parametros Curriculares Nacionais de
Matematica (PCN) através do tema transversal “Trabalho ¢ Consumo”. Os professores devem
ensinar a Educacdo Financeira para os alunos, por meio de situaces de consumo do seu dia a

dia, desenvolvendo conceitos de educagdo, empreendedorismo, bens sociais, trabalho e
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economia, para se posicionarem criticamente diante das situagcdes do seu cotidiano (BRASIL,
1997).

Os professores devem promover momentos de reflexdo com os alunos, como por
exemplo, discutir a importancia de fazer economia, juntando dinheiro em um cofrinho ou
economizando dinheiro de sua semana ou mesada, para assim, poder comprar coisas que nao
poderiam comprar antes ou garantindo algum dinheiro para imprevistos ou momentos de
emergéncias. Além de usar a criatividade através de atividades ludicas, no qual motivem e
despertem o gosto para se envolverem com o tema, assim passando-os a terem habitos
financeiramente saudaveis (D’ AQUINO, 2008).

A escola deve incluir o ensino da Educacéo Financeira no curriculo, com dinamismo,
para que futuramente a crianca saiba sistematizar, planejar, refletir e assim aprender a
construir novos saberes que contribuirdo para sua formagdo. E necessario que as politicas
publicas criem leis para que o tema da Educacdo Financeira seja implantado como
componente curricular e ndo apenas como tema transversal, uma vez que, a Educacdo
Financeira fazendo parte do curriculo pedagogico da escola, os alunos serdo “capazes de
compreender que este tipo de educacdo propicia um aprendizado para a vida social [...]”
(RAMOS e SANTOS, 2016, p.77). O aluno quando compreende a Educacdo Financeira
aprende a gastar e economizar dinheiro de maneira consciente. Assim contribuindo no

processo de desenvolvimento econdmico do pais.

3.3 Educagdo Financeira e o Sistema Monetario

Além da discussdo sobre o consumo, enquanto tema transversal hd no curriculo
escolar o tema do Sistema Monetario Brasileiro que pode possibilitar o trabalho com a
Educacgdo Financeira, incluido no eixo de grandezas e medidas. No Brasil, nossa moeda é o
Real que abrange cédulas e moedas. O Real equivale a uma unidade e o submultiplo o
centavo, representados pelo sistema decimal. Os objetivos para o trabalho com o Sistema
Monetéario sdo: “reconhecer cédulas e moedas que circulam no Brasil e de realizar possiveis
trocas entre cédulas e moedas em funcdo de seus valores em experiéncias com dinheiro em
brincadeiras ou em situagdes de interesse das criancas” (TELES, 2014, p.54).

Para comprar ou vender alguma coisa, as pessoas usam dinheiro, cheque ou cartdo de
credito. Sendo assim, cada pais tem o seu dinheiro, representados por moedas e cédulas,
circulando na sociedade (BRANQUINHO, 2008). Os educandos devem aprender sobre o
Sistema Monetério, tendo a percepcdo de nocdo de quantidades, de representacdes e
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caracteristicas que cada cédula e moeda apresentam. Tendo em vista que, “usar dinheiro ¢
uma coisa; analisar situaces-problema que envolve grandezas monetarias em que se exigem
comparagao, escolhas, reflexdo, é outra” (BRANQUINHO, 2008, p.47-48). Assim, no
momento em que a crianga tem contato com o dinheiro, é necessario saber a quantidade de
moedas e cédulas e o valor especifico que cada uma tem, compreendendo que cada moeda e

cédula apresentam um valor oculto. Conforme Branquinho (2008).

[...] ela precisa entender que uma moeda de R$ 0,50 equivale a duas
moedas de R$ 0,25, ou a cinco moedas de R$ 0,10, ou a dez moedas
de R$ 0,05, ou ainda a cinquenta moedas de R$ 0,01 e assim, por
diante, que em todas essas decomposicdes, ela sempre terd a mesma
quantidade de dinheiro (BRANQUINHO, 2008, p.46).

A crianca deve estar atenta para identificar cada valor oculto nas cédulas ou moedas
monetéarias, fazendo a contagem correta que cada valor apresenta. Para Branquinho (2008), é
necessario realizar procedimentos significativos para ensinar o Sistema Monetario, explicando
e realizando trocas das cédulas e moedas, para que o aluno entenda o significado de cada
dinheiro.

Outro fator importante que a crianca deve levar em consideracdo, sdo 0s simbolos
fracionarios decimais, ou seja, compreender que neste segmento ndo existem simbolos
equivalentes a numeracdo inteira dos numeros, por exemplo: se uma crianca for ao
supermercado comprar um achocolatado do pequeno no valor de R$ 2,63, ela tera problemas
de identificar este valor. Desse modo, é necessario que os educandos ndo se limitem apenas na
visualizacdo dos valores, mas identifique os centavos implicitos e também facam uma leitura
oral dos centavos e reais, para assim poderem aprender os nimeros inteiros e fracionarios do
Sistema Monetéario presentes do seu dia a dia (NUNES, 2005).

Diante disso, o ensino do Sistema Monetario, deve ser de forma significativa e
inovadora, por meio das experiéncias dos alunos, uma vez que muitos professores reproduzem
0 conceito do Sistema Monetario de forma tradicional, proporcionando para os alunos,

limitacOes ao compreender a matematica. Nessa direcdo, afirma Branquinho (2008):

[...] O ensino voltado a repeticdo e cOpia do nimero que esta sendo
apresentado na aula ndo serve como base para estabelecer significados
numérico para a crianga, pois 0 ndmero isoladamente ndo tem
pardmetro de comparacdo, de regularidade e de organizacdo
(BRANQUINHO, 2008, p.48).

E necessario, que o educador rompa com o ensino tradicional e promova momentos

para que os educandos participem e reflitam situacdes do Sistema Monetario. Quando o aluno
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tem momentos de trocas de experiéncias e atividades dinamicas, estara tendo a oportunidade
de conhecer uma metodologia que leve em consideracdo 0 Sseu processo de ensino e
aprendizagem, aprendendo os conteudos de matemética de forma facilitadora e prazerosa.

Desse modo, o professor deve proporcionar momentos de didlogos e reflexdes, para
os alunos, avaliando-os, através de pontos positivos ou negativos, fazendo registros,
respeitando cada limitacdo de aprendizagem de seus alunos, tendo clareza e dominios dos
contetidos e buscando metodologias, por meio de jogos e Resolucdes de Problemas, tendo em
vista, construir novos desafios para o ensino de matematica, assim utilizando todos os
recursos possiveis, para garantir um ensino significativo para a educacdo matematica.

Compreender o Sistema Monetario € de muita importancia para a vida das criancas,
uma vez que, situagdes com o dinheiro estdo presentes no seu cotidiano. Quando a escola
propde reflexdes e raciocinio l6gico, estara contribuindo e formando cidadéos, preparados a
lidar com o Sistema Monetario de forma critica e significativa.

Nesse trabalho, relacionamos o ensino do Sistema Monetério ao campo da adicao e
da subtracdo, buscando garantir a compreensao sobre as opera¢des aritméticas. No préximo
capitulo, traremos a discussdo sobre a importancia de utilizar Jogos Matematicos, sendo

relacionado com o Sistema Monetario aos conceitos do Campo Aditivo.
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4 OS JOGOS MATEMATICOS E O TRABALHO COM O CAMPO ADITIVO

Neste capitulo abordaremos sobre o uso de jogos no ensino de Matematica, aliado ao
trabalho com o Campo Aditivo que envolve a adi¢do e a subtragdo. Embora seja um assunto
elementar, contribui no desenvolvimento légico dos alunos e na alfabetizacdo matematica,

ajudando a sanar as dificuldades de compreensdo do Campo Aditivo de forma ludica.

4.1 Os Jogos Matematicos e sua Contribuicdo para Aprendizagem

Conforme Kishimoto (2007), na antiguidade, 0 jogo era visto como uma atividade de
recreacdo, no qual criancas e adultos brincavam sem restricdes, de forma espontanea, com
exercicios fisicos e intelectuais. Na idade Média, o jogo foi considerado "ndo sério”, por sua
associacao ao jogo de azar, bastante divulgado na época (KISHIMOTO, 2007, p.28).

No periodo da revolucdo romantica no século XIX, o jogo conduziu caminhos de
éticas morais e felicidade, onde as pessoas usavam 0s jogos, tendo liberdade de acdo, regras,
controle interno e contextualizacdo de sua cultura. Neste sentido, foi introduzido na educacéo,
através das disciplinas de portugués, matematica, historia, geografia, a utilizacdo do jogo

como uma nova concepcdo de aprendizagem (KISHIMOTO, 2007).

Tal forma de perceber 0 jogo esta relacionada com a nova percepgao
da infancia dotada de valor positivo, de uma natureza boa, que
expressa espontaneamente por meio do jogo, perspectiva que ira fixar-
se com o renascimento (KISHIMOTO, 2007, p.29).

Nesse periodo transitorio, “a crianga ¢ vista como ser que imita e brinca dotada de
espontaneidade e liberdade” (KISHIMOTO, 2007, p.30). Todavia, vale ressaltar que em
tempos passados 0 jogo era visto, como sendo indtil e imoral, sendo proibido, por meio da
ascensdo do cristianismo.

No periodo do Romantismo o jogo surge como uma forma de adequar as criangas as
doutrinas educativas. Desse modo, adultos e criangas usavam 0s jogos e brincadeiras como
atividades educativas e afetivas. Diante disso, os jogos foram sendo estabelecidos, por meio
dos valores educativos e ludicos, contribuindo no processo de aprendizagem dos alunos e do
sociocultural.

Neste contexto, existem variedades de definicdo sobre o jogo, pois as diferentes
culturas atribuem significados diferentes, de acordo com suas caracteristicas. Na fala de

Kishimoto (2007), para estudiosos como Piaget e Vygotsky (1978, 1977) o jogo esta



32

interligado com a construcédo de estruturas mentais e da aquisi¢do do conhecimento, ajudando
a crianca a desenvolver o processo de assimilacdo e periodos do sensorio-motor e pré-
operatério, além de construir os conhecimentos do sociocultural.

Segundo a autora, “O jogo ndao pode ser visto, apenas, como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral” (KISHIMOTO, 2007, p.95). O jogo deve ser elaborado com
finalidades em desenvolver o raciocinio logico, desenvolver tarefas de concentracdo e busca
de estratégias solucionadoras. Além de procurar proporcionar a aprendizagem da elaboracéo
de entendimento de normas e regras existentes no jogo.

Diante disso, o jogo pode ser realizado em grupo, uma vez que, envolve o trabalho
em equipe, principios e interagdo social, aléem da possibilidade de elabora-los, desenvolvem o
respeito e autonomia. “A participagdo em jogos de grupo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para o desenvolvimento
de sua competéncia matematica” (BRASIL, 1998, p.47). Todavia, o jogo ¢ uma ferramenta
muito importante, pois tem carter de motivar e despertar o interesse dos alunos, fazendo-o
promoverem discussfes, levantamento de hipdteses, questionamento de estratégias para
vencer. Além de conhecerem as incertezas e ddvidas, envolvendo riscos quanto ao seu

desenvolvimento e resultados.

Jogos orientados pelo professor, como os educativos ou didaticos, que
sdo relevantes para o desenvolvimento do pensamento e aquisicdo de
contelidos, porque proporcionam uma modificagdo cognitiva, ou seja,
a passagem de uma boa postura de sujeito ndo-pensante para sujeito
ativo intelectualmente (KISHIMOTO, 2007, p. 99).

O professor, quando utiliza os jogos com seus alunos, transmite os conteudos de
forma positiva e reflexiva, fazendo com que o aluno desenvolva o seu intelecto. Provoca
espirito investigativo, regras, novos conhecimentos, raciocinio logico, fazendo-o com que
tenham dominio para calcular, ler e escrever. Podemos resumir as seguintes fungdes do jogo
no contexto da sala de aula: motivar o aluno; introduzir conceitos de dificil compreensao;
auxiliar no desenvolvimento de estratégias de Resolugdo de Problemas; capacitar o estudante
a tomar decisdes e saber avalia-las (FARIAS, AZEREDO E REGO, 2016, p. 67).

O professor deve aplicar o jogo de forma dialogada, respeitando os conhecimentos
das criancas, escutando e ajudando a sanar suas duvidas e também acompanhando o processo
de aprendizagem de cada aluno.

Referindo-se aos PCN de Matematica (1997), as atividades com 0 jogo permitirdo

que o professor analise e avalie nos alunos, as seguintes questdes:
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compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como
0 autocontrole e o respeito a si proprio; facilidade: possibilidade de
construir uma estratégia vencedora; possibilidade de descricdo:
capacidade de comunicar o procedimento seguido e da maneira de
atuar; estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsdes
ou hipoteses (BRASIL, 1998, p.47).

O Jogo Matematico ¢ uma forma de romper com o ensino formal, possibilitando “a
autodescoberta, a assimilacdo e a integracdo com o mundo por meio de relacdes e vivéncias”
(KISHIMOTO, 2007, p. 96). O jogo especificamente de matematica faz com que o0s
educandos aprendam normas e tenham autocontrole e estimulo para desenvolver
competéncias matematicas e confianga para descobrir suas proprias habilidades. Dessa forma,
o professor tem que observar, registrar e intervir os conteudos sistematizados do jogo,
estimulando-os de acordo com os objetivos pretendidos, ndo ofertando apenas o jogo, mas
estando presente, e realizando intervencdes durante sua realizagcdo (MUNIZ, 2014).

“Recomenda-se que 0 uso de jogos seja associado a outras metodologias, em
particular a Resolucdo de Problemas, evitando-se o uso do jogo pelo jogo” (FARIAS;
AZEREDO; REGO, 2016, p.68). O educador ndo deve se limitar apenas ao jogo, mas propor
outras formas pedagdgicas para avaliar a aprendizagem dos alunos.

A utilizagdo do ladico como instrumento de aprendizagem é mais do
gue um mero momento de descontracdo e brincadeira, mas sim, um
momento de estimular os estudantes a aprenderem, a conhecerem e
desenvolverem habilidades essenciais para a formacdo de um cidadao
critico e responsavel (CECCO E ANDREIS, 2014, p.29).

O uso de Jogos Matematicos € uma metodologia facilitadora para ensinar conceitos
de Educacdo Financeira, além de promover momentos de descontracdo e mudancas de
comportamento social. Os professores podem ensinar o tema da Educacdo Financeira, através
de Jogos Matematicos, assim despertando nos alunos um novo olhar para as aulas de

matematica, desfazendo a ideia de que a matematica seja vista como disciplina chata e dificil.

4.2 Relacionando o Campo Aditivo ao trabalho com o Sistema Monetério

Os alunos trazem as vivéncias do seu meio cultural para escola, as quais devem ser
incluidas no trabalho com o0s eixos matematicos, por meio de situagOes-problema,
contribuindo para melhor compreensao de cada um.

Os PCN de Matematica (1998) oferecem subsidios tedricos e praticos, sobre o

trabalho nos anos iniciais, apresentando que o ensino das operacdes aconteca de maneira
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articulada — campo aditivo (adicdo e subtracdo) e campo multiplicativo (multiplicacdo e
divisdo). Os campos da adicdo e da subtracdo se relacionam entre si, por meio de uma mesma
estrutura de raciocinio, podendo ser discutidas de diferentes maneiras, por exemplo, as
relagdes inversas explicitadas atraves da prova real, servindo para conferir os resultados tanto
da adicdo como da subtracdo (SPINILLO, 2014).

Desse modo, os problemas que envolvem o Campo Aditivo podem ser classificados
em trés grupos de significados: composi¢éo, transformacgédo e comparacéo.

Quadro 02 — Significados do campo aditivo

CATEGORIA EXEMPLOS
COMPOSICAO Em um vaso h& 5 rosas amarelas e 3 vermelhas. Quantas
rosas ha ao todo no vaso? (composicdo do todo)
Sdo situagdes que envolvem a | Em um vaso ha 8 rosas, 3 sdo vermelhas e as outras sdo

amarelas. Quantas rosas amarelas had no vaso?

(descoberta de uma parte)

composicao de um todo, pelas agdes de
juntar ou separar quantidades. Podem
exigir a descoberta da composi¢do do
todo ou de uma das partes do
problema, o que torna mais complexo.

Paulo tinha alguns carrinhos. Deu 4 carrinhos para Pedro
e ficou com 7. Quantos carrinhos Paulo tinha? (estado
final desconhecido)

TRANSFORMACAO

Envolvem a alteracdo de um estado

inicial por meio de acréscimo ou
decréscimo/perda ou ganho. Num
problema de transformacéo pode-se ter
um estado final desconhecido, um
estado inicial desconhecido ou a
prépria transformacdo desconhecida,
tornando-o mais complexo ao resolver
0 problema.

Aninha tem 3 pacotes de figurinhas. Ganhou 4 pacotes de
sua avl. Quantos pacotes tem agora? (estado final
desconhecido)

Maria tinha algumas figurinhas. Ganhou 4 figurinhas de
Isa. Agora Maria tem 7 figurinhas. Quantas figurinhas
Maria tinha? (um estado inicial desconhecido)

Zeca tinha 8 bombons. Deu alguns bombons para Luis e
ficou com 3. Quantos bombons Zeca deu para Luiz?
(transformacdo desconhecida)

COMPARACAO
Ndo ha& transformacdo, s6 a
comparagéo das guantidades
envolvidas.

Jodo tem 7 carrinhos e José tem 4 carrinhos. Quantos
carrinhos Jodo tem a mais do que José?

Fonte: Adaptado de Guerios, Agranionih e Zimer (2014).

Muitos alunos ndo compreendem as situagdes-problema, que abrangem os diferentes

significados, uma vez que nem sempre sdo propostos variados problemas, com variados
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significados o que dificulta na identificacdo da operacdo utilizar para sanar o problema
(GUERIOS; AGRANIONIH; ZIMER, 2014).

Diante disso, é necessario sondar se os alunos estdo compreendo ou interpretando as
questbes corretamente, considerando os métodos que cada um estabelece para resolver as
situacBes-problema do Campo Aditivo, por exemplo: o calculo mental, calculo escrito, 0s
desenhos, as bolinhas e os tracinhos.

Os professores precisam monitorar e averiguar o desempenho dos seus alunos, por
meio de estratégias especificas e diferentes. Para Guerios, Agranionih e Zimer (2014) é
necessario “analisar as tentativas ajudar a compreender como as criangas aprendem, como
elaboram suas estratégias, qual seu ritmo de aprendizagem” (p.16), contribuindo para um
melhor entendimento nos conceitos e procedimentos dos algoritmos, no campo da adicdo e
subtracéo.

Assim, o Sistema Monetario pode ser trabalhado no Campo Aditivo, por meio da
utilizacdo do dinheiro, comparacdo dos valores, calculo mental envolvendo real e centavos. O
professor pode realizar atividades para que os alunos realizem trocas de valores e resolvam
situagOes-problema envolvendo ideias da adicdo e da subtragdo (BRASIL, 1998). Por

exemplo:

Paula tem R$ 20,00. Depois sua méde lhe deu R$ 10,00. Quantos reais Paula
tem agora?

Carla tinha um valor em reais. Ela emprestou R$ 30,00 para sua amiga. E
ficou com R$ 40,00. Que quantia ela tinha antes?

Maria tem R$ 50,00 e Jodo R$ 25,00. Quantos reais, Maria tem a mais que
Jodo?

O professor pode pedir para o aluno resolver estas situacdes-problema utilizando
cédulas e moedas, para o0 aluno compreender 0s conceitos operatorios de adi¢do e subtracao
de forma facilitadora e significativa (CAMPQS, 2005).

Sendo assim, é necessario que o aluno compreenda que R$ 2,00 equivale a quatro
moedas de R$ 0,50 ou a duas de R$ 1,00. E que “R$ 23,80 equivale a 2 cédulas de R$ 10+3
moedas de R$ 1+8 moedas de 10 centavos” (SPINILLO, 2014, p. 23). Dessa forma, o aluno
aprendera o sentindo da composicao aditiva, por meio de estratégias facilitadoras.

Neste contexto, esse trabalho visa explorar situagdes envolvendo jogos e Resolugdes
de Problema, abrangendo o conteudo do Sistema Monetario com as operagdes do campo

aditivo. Por meio dos estudos, procuramos metodologias para que o aluno desenvolva o
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pensamento estratégico, tenha equilibrio e consciéncia ao uso do dinheiro, oportunizando

momentos ludicos no ensino de matematica.
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5 CAMINHOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para esse trabalho tem uma abordagem qualitativa,
envolvendo a descricdo e analise das vivéncias realizadas. Utilizando da quantificacdo dos
dados, no que se refere aos acertos e erros dos alunos, buscamos também fazer uma anélise
qualitativa dos dados sistematizados. Para Minayo (2001, p.22), o “conjunto de dados
quantitativos e qualitativos, porém, ndo se opdem. Ao contrario, se complementam, pois a
realidade abrangida por eles interage dinamicamente, excluindo qualquer dicotomia”
(MINAYO, 2001, p. 22). Sendo assim, a pesquisa qualitativa envolve elementos subjetivos,
como as crengas, os valores e atitudes dos envolvidos da pesquisa, os alunos e a professora.

O presente trabalho foi desenvolvido numa turma do 4° ano do ensino fundamental
no turno da manha, na Escola Municipal Antdnia do Socorro Silva Machado. A escola esta
localizada na Rua Jacaranda, 277, PB 008, Paratibe Jodo Pessoa - Paraiba, regido que vive
uma transicdo entre o rural e o urbano. Assim, atendem alunos que residem na comunidade
quilombola e nas areas circunvizinhas.

Atende aos niveis de Educacéo Infantil, Ensino Fundamental | e Il e a modalidade de
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) com Ciclo Alfa, Ciclos I, II, 1l e 1V, nos turnos da
manha, tarde e noite, atendendo a 1.005 (mil e cinco) alunos regulamente matriculados na
escola. Cerca de 300 (trezentos) alunos sdo declarados como quilombolas, ou seja, 30% dos
alunos. Porém, em relacdo aos alunos negros esse nimero sobe para 80%, estando
matriculados na escola.

Os sujeitos envolvidos na pesquisa foram 30 alunos do 4° ano A do Ensino
fundamental I com idade entre 9 e 11 anos. Os alunos séo de situagdo socioecondmica baixa,
considerados carentes e de comunidade popular.

A partir dessa perspectiva, para desenvolvimento desse trabalho, foi realizada uma
pesquisa-intervencdo. “Na pesquisa-intervencdo, a relagdo pesquisador/objeto pesquisado é
dindmica e determinara os proprios caminhos da pesquisa, sendo uma producdo do grupo
envolvido” (ROCHA; AGUIAR, 2003. p.72). Sendo assim, para constru¢do desse trabalho,
procuramos analisar o contexto social dos envolvidos da pesquisa, por meio de agéo,
construcdo e transformagéo coletiva, envolvendo situagdes do cotidiano dos educandos, tendo
como concepgdo inserir novas praticas educacionais de forma significativa a todos os
participantes desta pesquisa.

Dessa forma, este tipo de pesquisa proporcionou para este trabalho momentos de

reflexdes, através da teoria e da pratica, assim procurando fazer uma intervengdo a partir da
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realidade encontrada, para poder garantir a melhoria da qualidade do ensino dos alunos no
qual foi realizada a intervencao.

A pesquisa envolveu a aplicagdo de diferentes instrumentos: uma atividade
diagnostica, de atividades com um Jogo Matemaético e uma atividade final, abrangendo o tema
do Sistema Monetéario e 0 Campo Aditivo, apresentando uma proposta significativa para o
ensino de Matematica. Os instrumentos foram elaborados a partir de informacbes de
documentos oficiais em vigéncia, como os PCN e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental 1. Conforme a BNCC, os alunos
devem “resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adi¢do e subtragao,
utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além de fazer
estimativas do resultado”, bem como “resolver e elaborar problemas que envolvam situagoes
de compra e venda e formas de pagamento, utilizando termos como troco e desconto,
enfatizando o consumo ético, consciente e responsavel” (BRASIL, 2017, p. 289).

Para coletar os dados da pesquisa, realizamos uma atividade diagnéstica que teve
como objetivo avaliar os conhecimentos que os alunos ja possuiam e as dificuldades sobre o
Sistema Monetario no campo da adicdo e subtragdo. A atividade envolveu 05 (cinco)
questdes, sendo 04 (quatro) com situacBGes-problema do Sistema Monetario com adigdo e
subtracdo e (uma) envolvendo composicdo e decomposi¢do das cédulas e moedas. Esta
atividade foi aplicada no dia 18 de abril de 2018, com a participacdo de 30 alunos, na turma
do 4° ano A. O tempo de duracédo da atividade foi de aproximadamente 50 minutos. Para
melhor entendimento do assunto, realizamos uma leitura coletiva e individual, onde todas as
questdes foram lida e explicada detalhadamente.

Para darmos continuidade a pesquisa, elaboramos e aplicamos uma intervencao
pedagogica por meio do jogo do Cifrdo no coletivo e nos grupos, a retomada do jogo e
atividades com ResolugGes de Problema.

Foi realizada uma leitura e discussbes do livro: A economia de Maria, de Telma
Guimarées (2010). Este momento resultou em reflexdes importantes para a formagdo dos
alunos, uma vez que tiveram momentos de como lidar com as diferentes situagcdes do
cotidiano, por meio do uso adequado do dinheiro, da diferenca entre o querer e 0 ser e 0S
valores existentes na sociedade. Por fim, foi entregue para os alunos um cofrinho feito com
latinhas (350 ml), como uma maneira de iniciar nas criancas o processo da Educagéo
Financeira, aprendendo a importancia de economizar, para que dessa forma se tornem adultos

diferenciados financeiramente.
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Dessa forma, Para tabulacdo e analise dos dados, construimos tabelas e gréaficos,
facilitando e contribuindo no desenvolvimento da pesquisa. Assim, fizemos os resultados da
pesquisa realizada, para melhor sistematizacao e conclusdo dos dados. A descricdo e analise a

luz dos referenciais tedricos estudados serdo nossos itens do proximo capitulo.
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6 ANALISES E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste capitulo discutiremos os instrumentos aplicados e seus resultados, trazendo
descricdes e reflexdes sobre a contribuicdo do jogo em sala de aula, identificando os
conhecimentos dos alunos em relacdo ao Campo Aditivo (adicdo e subtracdo) envolvendo o

Sistema Monetario.

6.1 Descricdo e discussdo da atividade diagnostica

Iniciamos a pesquisa aplicando uma atividade, para avaliar o nivel de conhecimento
dos alunos em relacdo ao Sistema Monetario e o Campo Aditivo (adi¢do e subtracdo). Esta
atividade foi aplicada no dia 18/04/2018, na turma do 4° ano A, com 30 alunos. A atividade
era composta por 05 questbes que envolviam situacOGes aditivas de composicdo simples;
transformacdo simples; transformacdo com estado inicial desconhecido; comparacdo e
composicdo e decomposicdo de moedas e cédulas.

A partir da tabulagdo dos resultados, elaboramos um gréfico, apresentando o
desempenho dos educandos em cada questao:

Grafico 01 - Desempenho dos alunos na atividade diagndstica
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Fonte: Dados obtidos a partir da atividade aplicada aos alunos - 2018.

A questdo n° 1 foi uma situacdo de composicao simples: Jodo é um garoto que gosta
de fazer algumas economias. Ele costuma guardar as moedas que ganha em um cofrinho.



41

Quando seu cofrinho esta cheio vai até o supermercado para trocar suas moedas. Observe
abaixo quanto ele recebeu com a troca que fez:
‘ a) Quantos reais Jodo  recebeu ao

todo?

Observando o gréafico 1, 53,3% dos alunos acertaram a questdo, somando as partes
que compdem um todo, observando as trocas monetarias que Jodo realizou. Por conter
imagem das cédulas e uma moeda, esta questdo tornou-se ainda mais facil. Alguns alunos
sentiram dificuldades para compreender o enunciado da questdo, sendo necessario realizar
mais de uma leitura para obter um resultado.

A questdo n° 2 envolveu uma situacdo de transformacdo com estado inicial
desconhecido. A questdo era: D. Mariana recebeu R$ 30,00 de sua cliente e ficou com R$
70,00. Quantos reais ele tinha inicialmente? Nesta questdo, 33,3% dos alunos acertaram, e
pensamos que ocorreu pelo fato desta questdo ser mais complexa. A maioria dos alunos sentiu
dificuldades em procurar tentativas para resolver a situacdo e também na falta de
compreensdo para interpretar o enunciado da questao.

Desse modo, observamos o registro do aluno 1 para obter o resultado, no entanto ndo
obteve éxito. Vejamos a figura 1:

Figura 01 - Registro do aluno 11

2) D. Mariana recebeu R$ 30,00 de sua cliente e ficou com R$ 70,00. Quantos reais ele tinha
inicialmente?

-+ J

b
Le

Fonte: Atividade diagnostica aplicada

Notamos que embora o aluno tenha usado a adicéo para resolver a situacdo. O aluno
poderia ter resolvido com a adi¢do, contanto que ele soubesse ler a conta que fez. Se ele
tivesse percebido que o 30 correspondia ao que recebeu e o 70, o que ficou depois, poderia ter
interpretado que entdo, 40 era o que tinha antes. Dessa forma, compreendemos as possiveis

possibilidades que os alunos podem utilizar para resolver as situa¢des-problema.
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A questdo n° 3 apresentou uma situacdo de comparacao: Pedro e Gabriel compraram
figurinhas e foram conferir seus trocos. Pedro tem R$ 12,00 e Gabriel R$ 7,00. Quanto
Gabriel precisa para ter o mesmo valor que Pedro? A questdo pedia para o aluno identificar
quantas figurinhas Gabriel tinha a mais que Pedro. Alguns alunos armaram uma operacao,
tentando encontrar um resultado, porém a falta de compreensdo em relacdo a qual operagédo
utilizar, levou a somente a 46,7% dos alunos acertarem a questao.

A questdo n° 4 envolveu uma situacdo de composicao simples: Observe as moedas
que Aninha e seu irméo ganharam de seu pai e responda as questdes:

Aninha tem: Seu irmao tem:

e Qual o valor total de Aninha e do seu irmao?

e Se, Aninha der sua moeda de R$ 1,00, para seu irmdo, com quanto

ficara?

e E com quanto ficara seu irmédo?

A primeira parte da questdo pedia para os alunos somar o valor que Aninha e seu
irmdo tinha. E a segunda parte envolveu uma situacdo de transformacdo simples, na qual
tinham que subtrair o valor total que Aninha tinha, identificando com quanto Aninha ficara e
0 total que ficou seu irmdo. Cerca, de 46,7% dos alunos acertaram. Muitos destes, usaram
taticas por meio da imagem das moedas, o que contribuiu para melhor compreensdo da
questdo. Os educandos foram desafiados a utilizarem relagbes de trocas envolvendo o campo
aditivo (adicdo e subtracao).

A questdo n° 5: Desenhe em dinheiro, os valores:
R$ 63,00 R$ 15,50

A questdo abordou a composi¢do e decomposi¢do das moedas e cedulas. S6 30% dos
alunos acertaram, devido dificuldades em “reconhecer regularidades do sistema de numeracdo
decimal” (TELES, 2014, p.47) e falta de compreensdo ao representar equivaléncias entre
guantidades de cédulas e moedas que pedia a questdo. Os alunos deveriam reconhecer e
utilizar os valores monetarios, por meio da realizacdo de trocas e decomposi¢do dos valores.

Alguns alunos desenharam as cedulas e moedas e outros escreveram os numeros. No entanto,
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ndo tiveram éxito para chegar ao resultado correto. Analisando a atividade da aluna 20, ao
responder a questdo, vemos que ela representou as cédulas, mas nao soube decompor as

quantidades dos valores monetérios, como podemos observar na figura 02:

Figura 02 — Registro do aluno 05

5) Desenhe em dinheiro, os valores:

| R 63,00 | Rs 1550 |

‘('\

Fonte: Atividade diagnostica aplicada.

Analisando o gréfico 1, observamos que as questfes que os alunos obtiveram mais
acertos, foram as questfes n° 1 (53,3%) de composicdo simples e a questdo n® 4 (46,7%) de
decomposicéo e transformacdo simples. Houve mais acertos nestas questoes, devido os alunos
terem nocdo da composicdo de juntar quantidades e também por ndo haver calculos com
reagrupamento, além das imagens que ajudaram os alunos a obterem éxito.

Em relacdo aos erros, as questdes n° 2 e 5 foram as que os alunos menos acertaram.
A questdo 2, provocou 66,7% de erros e envolvia uma situagdo de transformagdo com estado
inicial desconhecido foi a que provocou menor desempenho. Observamos que alguns alunos
procuraram estratégias, por meio dos dedos ou fazendo calculos, porém houve auséncia ou
equivoco de compreensdo para compreender o enunciado do problema ou dificuldades para
identificar que operacdo utilizar. Ja na questdo n° 5 que envolveu composicao e decomposi¢do
de moedas e cédulas, os alunos apresentaram 70% de erros. Eles tiveram muita dificuldade
para construir equivaléncias entre as moedas e cédulas, ndo compreendendo a composicdo e
decomposicgéo dos valores. Provavelmente, as criangas ndo manuseiam notas e moedas e nao
lidam com problemas dos tipos aqui apresentados. Sendo assim, os PCN (1998) afirmam que
os alunos do 4° ano devem compreender a composi¢do e decomposi¢do de cedulas e moedas
do Sistema Monetario.

Diante disso, depois da aplicacdo e andlise da atividade diagndstica, elaboramos e
aplicamos o jogo do cifrdo, e apds uma atividade referente ao jogo. E por altimo, uma

atividade final para comparar e avaliar o processo de aprendizagem dos alunos.
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6.2 Relatando a vivéncia do jogo do cifrdo: explorando o campo aditivo por meio de
situacBes-problema do sistema monetario

O trabalho com este jogo, envolveu quatro momentos na sala de aula: vivéncia do

jogo no coletivo; vivéncia nos grupos; retomada do jogo nos grupos e atividade com

resolucéo de problemas — individual.
O jogo é formado por um tabuleiro (com desenho de uma trilha em forma de cifréo

($), cartdes com situagBes-problema, folhas de respostas e dois dados (um para cada dupla ou

grupo) e cédulas e moedas xerocados em tamanho reduzidos.

Figura 03: O Jogo do Cifrdo

$1

-
e
—
—
—t
-

]
3
=
<
E
s
.E <

(=]

Fonte: Santos (2013)

Esse jogo tem como objetivos resolver situagdes-problema de adicdo e subtracdo
com valores monetarios e apreender conceitos financeiros, compreendendo o significado de
moedas e cédulas. Os alunos foram confrontados a resolverem situacfes-problema
envolvendo questdes financeiras e operacdes com nimeros decimais da adi¢ao e subtracao.

No primeiro momento apresentamos 0 material e esclarecemos as regras, sendo

fundamentais para dar inicio as partidas. As regras foram lidas e esclarecidas, definindo o que

pode ou ndo ser realizado durante o jogo.



Quadro 03 - Apresentacdo das regras do jogo
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[J Numero de jogadores: 2 a 6.

1 A ordem dos jogadores sera definida jogando-se o dado. O jogador que tirar o

maior nUMero sera o primeiro a jogar, e assim por diante;

Se responder certo joga o dado e desloca o pedo pelo numero de casas
sorteado, seguindo a direcdo apontada pelas setas. Se errar, 0 jogador

permanece no mesmo Iugar;

[] Ao comegar o jogo, o jogador retira uma ficha e responde ao problema indicado.

[1 E necessario que o adversario fique em posse da Folha de Respostas, para

validar o resultado.

[1 Se o jogador cair nas casas contendo uma seta, devera sortear uma carta e
responder a questdo indicada. Se responder corretamente, o jogador devera
jogar o dado e andar pelo numero de casas sorteado podendo seguir pelo
caminho mais curto (atalho). Se errar, ird para a armadilha (casa azul). Na
préxima jogada, devera seguir o caminho mais longo, ndo podendo pegar o

atalho.

] Ganha o jogo quem primeiro chegar ao final.

Fonte: Santos, 2013.

Apb6s os esclarecimentos das regras, ocorreu a realizacdo do jogo no coletivo,

dividimos a turma em dois grupos, A e B. Para iniciar o0 jogo no coletivo, cada grupo escolheu

um aluno para representa-lo. Na realizacdo do jogo, apresentamos dois dados grandes

(coloridos), explicando que para este momento eles teriam melhor compreensdo e mais

facilidade para contar os numeros. Dessa forma, os alunos ficaram euféricos para iniciar o

jogo. Realizamos algumas interven¢des no momento em que alguns alunos iam responder as

situagdes-problema, auxilid-los a utilizarem as moedas e cédulas corretamente. “[...] o papel

do professor ndo é apenas da oferta do jogo, mas estar junto, realizar intervencGes e

mediacgdes no processo do jogo, realizar provocagdes [...]” (MUNIZ, 2014, p. 65).

Vejamos na Figura 4, um registro referente a este momento:
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Figura 4 - Aluno resolvendo uma situacao-problema

Fonte: Material produzido pela autora.

O segundo momento ocorreu no dia 02/05/2018. Aplicamos o jogo em 05 grupos de
06 alunos, mas antes de organizar os grupos, realizamos algumas partidas no coletivo (grupo
A e B) para que os alunos relembrassem as regras do jogo. Em seguida, formamos os grupos e
cada um ficou com uma regra e uma folha de resposta, para utilizarem durante o jogo.

Vejamos na figura 5, a realiza¢do do jogo nos grupos:

Figura 05 - Alunos resolvendo as situagdes-problema

Fonte Material produzido pela autora
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Observamos no decorrer das partidas, a indisciplina de alguns alunos, interrompendo
0 raciocinio dos outros que estavam resolvendo e participando do jogo. Foi necessaria a
intervengéo da professora, que em todo momento esteve presente em sala de aula, auxiliando
a esclarecer as regras do jogo com alguns grupos que estavam com dificuldade. Assim, o
processo do jogo tornou-se mais significativo, com as intervencdes e explicacdes dadas,
ajudando os alunos a resolverem as situa¢6es do campo aditivo. Durante o jogo, buscamos
promover a utilizagdo do dinheiro, fazendo com que o aluno realizassem trocas,
compreendessem as caracteristicas, a composic¢do e decomposi¢do de cada moeda e cédula e,
também, a obter bons resultados para vencer o jogo.

Para darmos continuidade a intervencdo, no terceiro momento, propormos a
retomada do jogo, tendo a finalidade de reforcar as questbes do Campo Aditivo e as
possibilidades de trocas com o dinheiro. Dessa forma, formamos grupos menores com 04
alunos, para que pudessem ter mais oportunidade, em participar do jogo. Mais uma vez
relembramos os procedimentos do jogo. Logo em seguida, organizamos 0S grupos e iniciamos
as partidas entre os grupos. Tendo em vista, que as primeiras situaces-problema foram
realizadas com moedas de R$ 0,05, R$ 0,10, R$ 0,25, R$ 0,50 e de R$ 1,00 e cédulas de R$
2,00 e de R$ 5,00. Ao percebermos os avancos dos alunos ao usarem e responderem as
situagdes-problema com o dinheiro, nesta terceira retomada, os alunos utilizaram todas as
moedas e centavos existentes do Sistema Monetario Brasileiro, para resolverem as questdes
do jogo e compreender o conteddo do Sistema Monetario. Vejamos um registro desse

momento na figura 6:

Figura 6 - Alunos iniciando o jogo do cifrdo
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Fonte: Material produzido pela autora.
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Sendo assim, constatamos que neste ultimo momento com o jogo, apds algumas
jogadas, muitos alunos ja estavam desenvolvendo estratégias para vencer as partidas. Alguns
grupos tiveram dificuldades nas regras, e em resolver as situagdes-problema. No entanto, com
algumas intervengdes, os grupos foram utilizando as cédulas e moedas, resolvendo as
questdes de forma significativa. Conforme Muniz (2014) “[...] a forma de pagar ou receber
valores representados por dinheirinho, traduz fundamentalmente como a crianga esta
construindo significados acerca dos valores monetarios presentes no mundo adulto e
presenciados pela crianga” (p.60). Dessa forma, no decorrer deste processo educativo,
verificamos o entusiasmo, a interacdo, as estratégias, o interesse e o trabalho em equipe entre
0s grupos, tendo em vista a participacdo de todos os alunos, mesmo com suas limitacGes que
foram respeitadas.

O trabalho com o jogo proporcionou aos alunos do 4° ano A, momentos de reflexdes
sobre sua realidade. E por meio do jogo, também tiveram oportunidade de aprenderem que na
sociedade irdo se deparar com incertezas, perdas e ganhos. Diante disso, 0 jogo conduziu 0s
alunos a lidar com situacdes do seu meio social, especificamente situacfes financeiras. Além
de terem a oportunidade em aprender de forma ltdica sobre o Sistema Monetéario e 0 Campo
Aditivo.

Acreditamos que a proposta da pesquisa foi alcangcada, uma vez que observamos o
desenvolvimento dos alunos no decorrer do jogo, ao utilizarem o dinheiro para responder as
questdes do campo da adicdo e da subtracdo e também numa melhor compreensdo ao
interpretarem o enunciado das questdes. E necessario ressaltar que o trabalho com jogo
necessita que o professor, ponha limites nos alunos, principalmente, no comportamento, para
que todos possam participar desse processo. Entendemos que o jogo € uma metodologia
inovadora que desperta a curiosidade e o interesse dos alunos, contribuindo na aprendizagem

significativa.

6.2.1 Atividade referente ao jogo do cifréo

A atividade foi aplicada no dia 04/05/2018, no 4° ano A, com 26 alunos, tendo como
duracéo quase 1 hora. A atividade foi composta de 05 (cinco) questdes envolvendo Resolucéo
de Problemas do Sistema Monetario e 0 Campo Aditivo. Esta atividade teve com propoésito
inserir as questdes do jogo para identificar se houve avangos ou ndo na aprendizagem dos

alunos em relagdo ao Campo Aditivo do Sistema Monetario. E também na interpretacdo das
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questdes, uma vez que, notamos que a maioria dos alunos tiveram dificuldades na
interpretacdo do enunciado das questfes e em qual tipo de operacao utilizar.

Ao analisarmos a atividade, identificamos que 21 alunos acertaram a questdo n° 2
que envolveu uma situagdo de composicdo simples, na qual tinham que encontrar uma
solucéo para saber o total do valor que Davi tinha no seu cofre. O aluno 11 procurou resolver
a questdo por meio da contagem, juntando e somando, obtendo um bom resultado, conforme a
figura 7:

Figura 07 - Registro do aluno 11

2. No JOGO DO CIFRAO, Davi langou os dados e respondeu a questdo dezenove: Se durante 10 dias, vocé
conseguir depositar R$ 0,50 em um cofre, quantos reais tera no total? Represente como Davi deveria responder
aquestdo. 50/ L0 +En k5045 c

a)

Fonte: Atividade referente ao jogo

Ao responder a questdo, percebemos que o aluno 11 compreendeu o enunciado da
questdo, desenvolvendo uma estratégia que o levou ao resultado correto. “E importante que as
estratégias individuais sejam estimuladas. Sao elas que possibilitam aos alunos vivenciarem
as situagdes matematicas [...]” (GUERIOS, AGRANIONIH, ZIMER, 2014, p. 11).

Na questdo n° 3, que dizia: Danubia estava jogando o JOGO DO CIFRAOQ, lancou 0s
dados e foi para seta seguindo pelo atalho, para continuar o jogo precisou responder a
questdo trés: Dé dois exemplos de como obtenho R$ 63,00. Quais as possibilidades que
Danubia poderia usar para responder a questdo? Eles tinham que procurar possibilidades
para decompor o valor R$ 63,00. Observamos um avango significativo em relacdo a atividade
diagnostica, na qual a maioria dos alunos néo soube decompor as cédulas e moedas presentes
na questdo. Em relagdo aos acertos 23 alunos acertaram e aos erros, 15 alunos apresentaram
dificuldade na questdo n° 4 de situagGes de comparacgdo, na qual tinham que comparar 0s
valores de Yasmim e Amadeu, tendo que identificar quantos reais, Amadeu tinha a mais que
Yasmim. Dessa forma, mais uma vez percebemos que ocorreu falta de compreensdo no
enunciado da questdo e em ndo saberem que operacao utilizar.

Por meio das andlises, percebemos a importancia da intervencéo do professor, tendo
que auxiliar os alunos na Resolucdo de Problemas, estimulando-os a elaborarem estratégias

alternativas de célculo, “flexibilizando as exigéncias dos caminhos para encontrar a solucao
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do problema [...]” (FARIAS, AZEREDO E REGO, 2016, p. 139). Procurando metodologias

diferenciadas, como a utilizacdo dos jogos e Resolugédo de Problemas.

6.3 Analisando a atividade final — A contribui¢do dos jogos

A partir do desenvolvimento das diferentes atividades, finalizamos com uma
atividade para comparar o nivel de aprendizagem dos alunos e para ressaltar a importancia de
inserir metodologias inovadoras em sala de aula. As situacGes-problema envolveram o Campo
Aditivo, abrangendo o Sistema Monetario. Elaboramos uma atividade final com 6 (seis)
questdes, sendo de composicdo simples, transformacdo simples, comparacdo, composicao e
decomposicdo. Aplicamos a atividade no dia 10/05/2018 com 30 alunos. Vejamos seu

resultado no grafico 2:

Grafico 2 - Resultado da atividade final
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Fonte: Dados obtidos a partir da atividade final.

A 12 questdo envolvia uma composi¢do simples: Lucas tem no seu cofrinho cinco
moedas de R$ 0,05 e oito moedas de R$ 0,10 e uma moeda de R$ 0, 25. Que quantia Lucas
tem no seu cofrinho? Os alunos tinham que escrever o total de quantia que Lucas tinha no seu
cofrinho. A atividade continha um desafio, os alunos tinham que observar a quantidade de
moedas para juntar e somar 0s centavos. 76,7% dos alunos tiveram um bom desempenho,
uma vez que muitos educandos utilizaram a contagem dos centavos, juntando e somando 0s
valores. Conforme mostra o registro do aluno 15 na figura 8:



51

Figura 8 - Registro do aluno 15

1) ) Lucas tem no seu cofrinho cinco moedas de R$ 0,05 e oito moedas de R$ 0,10 e
uma moeda de R$ 0, 25 Que quanti as tem no seu cofrinho?
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Fonte: Atividade final aplicada

Ainda ao analisarmos as atividades, observamos o desenvolvimento da aluna 20 ao

utilizar bolinhas para resolver a questdo, como indica a figura 9:

Figura 9 - Registro da aluna 20

1) ) Lucas tem no seu cofrinho cinco moedas de R$ 0,05 e oito moedas de R$ 0,10 e
uma moeda de R$ 0, 25. Que quantla Lucas tem no seu cofrinho?
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Fonte: Atividade final aplicada

Diante disso, muitas criangas utilizam “operacdes com outros tipos de
procedimentos, envolvendo estratégias nas quais sdo utilizados tragos, bolinhas e outros
registros ndo-convencionais” (FARIAS, AZEREDO E REGO, 2016, p.139). Nesta questdo,
23,3% erraram, 0 que entendemos como pouco, devido ao entendimento dos alunos ao lerem
as questdes e também ao utilizarem estratégias variadas.

A 22 questdo: Quantas cedulas de R$ 10,00 necessito para juntar R$ 200,00? Os
alunos tinham que agrupar as cédulas de R$ 10,00 para representar e somar os valores, até
obter R$ 200,00. Outra possibilidade seria a de decompor o valor de R$ 200,00. Para chegar a
conclusédo do problema, tinham que identificar a quantidade de notas de R$ 10,00 para juntar
R$ 200,00. Assim, alguns alunos desenharam 20 notas de R$ 10,00 e outros armaram uma
conta para obter o resultado. Analisando o grafico 2, em relacdo aos acertos observamos que
66,7% dos alunos acertaram. Estes consideraveis acertos, se deram porque conseguiram
compreender o significado do problema e conseguiram relembrar questdes do jogo, no qual
continham problemas de agrupar, compor e decompor cédulas e moedas.

A 3? questdo envolvia uma transformacdo simples: Observe o dinheiro que Gustavo

economizou durante um ano.
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Gustavo comprou um videogame que custou R$ 112,00. Quantos reais ele tem agora?

. Os educandos tinham que observar o dinheiro que Gustavo economizou e o valor
que ele gastou, para assim comparar 0 que tinha antes e o valor que ele ficou depois. Para
resolver a questdo a maioria, dos alunos utilizou a operagdo de subtra¢do. ‘“Problemas de
subtracdo também podem envolver situacBes de transformacdo simples e podem ser
resolvidos a partir da coordenagao das agdes de retirar e contar” (GUERIOS, AGRANIONIH,
ZIMER, 2014, p. 22). Outros alunos resolveram usando as cédulas existentes na questdo.
Dessa forma, houve 70,0% de acertos nesta questao.

A 42 questdo: Brunna e Victor ganharam de mesada R$ 180,00 do seu pai. Bruna e

Victor gastaram alguns valores no shopping:

Bruna = | & 4 ?
50 1 GENTRAL --»w»i‘r( ‘\ 10
Victor = -

Quantos reais Bruna tem a mais que Victor?
Alguns educandos resolveram fazendo o céalculo por meio da soma dos valores de
Bruna e de Victor, e apds subtrairam o valor que Bruna tinha. Outros fizeram a comparacao
pela base de 10, até obter o valor que Victor tinha. Assim 60,0% dos alunos acertaram a
questdo. Dentre os resultados, observamos a resposta do aluno 17, no qual utilizou o calculo
mental par chegar a conclusédo da questdo. Vejamos a figura 10:
Figura 10 - Registro do aluno 17

4) Brunna e Victor ganharam de mesada R$ 180,00 do seu pai. Bruna e Victor
gastaram alguns valores no shopping:
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Fonte: Atividade final aplicada

Sobre o calculo mental, Spinillo (2014) afirma que “o que caracteriza (...) € o fato de

se operar sobre 0s nimeros e nao sobre os algarismos, o que favorece com que o aluno nao
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perca o significado das operagdes que realiza [...]” (SPINILLO, 2014, p.23). Dessa forma, a
aluna observou e compreendeu a quantidade de nameros das cédulas, obtendo o resulto
correto.

A 5% questdo envolvia a composicdo e decomposicdo das moedas: De quantas

moedas de cada valor preciso para formar: R$ 2,00

A questdo pedia para os educandos identificarem quantas moedas precisava para
formar R$ 2,50. Examinando o grafico 2, 76,7% dos alunos acertaram. Alguns alunos foram
somando quantidades de moedas até chegar o valor R$ 2,50, j& os demais desenharam as
moedas e realizaram o céalculo mentalmente. Nesta questdo, muitos estabeleceram relacédo
entre os valores entendendo que uma moeda de um real equivale a duas moedas de 50
centavos ou a quatro moedas de 25 centavos, assim, desenvolvendo o sentido numeérico.

A 6% questdo abrangeu composicdo e decomposicdo de cédulas: Desenhe em
dinheiro, os valores:

R$ 123,50 R$ 56,40

O grafico 2 apresentou que 83,3% dos alunos acertaram, uma vez gue conseguiram
identificar que R$ 123,50 equivalem a seguinte decomposi¢cdo: R$ 100,00 + R$ 20,00+ R$
2,00 + R$ 1,00 + R$ 0,50 ou a outras diferentes possibilidades existentes nos valores

monetarios. Conforme o registro da aluna 07, na figura 11:

Figura 11 - Registro da aluna 07

6) Desenhe em dinheiro, os valores: [ £ / -

R$ 123,50 \} R$ 56,40 i AN
— - | o] [/ A
T /AL \‘ N\ /4 0 b IR '){ )

L A ) “:x (3 >~ : \ 7N

\ :‘\%_f;—//?—’_ ~'*‘" y ‘ ! —.’/ ‘, S b & ey .\ I ) .‘.L) ‘}‘i

' - . i 3\ 6 /
o 7 | & B

Fonte: Atividade final aplicada.
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Nesta atividade, inserimos os nomes de alguns alunos nos enunciados das questoes e
também situacdes de seu cotidiano, para melhor compreensdo. Durante a aplicacdo da
atividade, realizamos a leitura de cada questdo (no coletivo), sendo necessarias, intervencdes
com alguns alunos que estavam com dificuldade para compreender o significado da questéo.

Por meio, da andlise da atividade diagndstica, conseguimos observar que muitos
alunos possuiam grande dificuldade em resolver situacdes de transformagdo com o estado
inicial desconhecido e realizar a composi¢do e decomposicdo de cédulas e moedas, além da
falta de compreenséo ao interpretar as questdes. Sendo assim, com as intervengdes por meio
do jogo, da atividade referente ao jogo e da atividade final, percebemos que houve avangos na
resolucdo de situacBes-problema. Através das analises, percebemos as diferencas entre os
acertos e erros das atividades e também as estratégias que muitos alunos utilizaram na
atividade final, diferentemente da atividade diagnoéstica. Este avango se deu, pela vivéncia e
reflexdo promovida durante a realizacdo dos jogos.

Observamos que alguns alunos ainda apresentam dificuldades em resolver situacdes-
problema, pois ndo seriam dois ou trés momentos que resolveriam dificuldades de
aprendizagens matematicas de alguns alunos. No entanto, constatamos a participacdo e o
interesse dos alunos nas atividades. Consideramos o nivel de aprendizagem dos alunos, ao
aprenderem e a conhecerem o Sistema Monetéario, as ideias do Campo Aditivo e da Educacéo
Financeira.

Conforme Guerios, Agranionih, Zimer (2014), os educadores devem estar atentos o
desempenho dos alunos, se estdo participando do que é proposto e se estdo entendendo 0s
enunciados das diversas situacdes apresentadas. Assim, devem considerar os acertos e analisar
0s erros, criando novas situacfes a partir deste erro, inserindo desafios que desenvolvam o
raciocinio légico do aluno. Além de promover uma nova forma de aprender matematica, por

meio dos jogos e da Resolucéo de Problemas.
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7 CONCLUSOES

Partindo das ideias apresentadas, as atividades desenvolvidas contribuiram para
tornar as aulas de matematica mais atrativa. Dessa forma, a metodologia dessa pesquisa
ajudou aos alunos do 4° ano A da Escola Municipal Anténia do Socorro Silva Machado,
aprenderem os conceitos da matematica de forma facilitadora e prazerosa.

Neste trabalho a Educagdo do Campo apareceu aliada com o ensino da
Etnomatematica, uma vez que na sala de aula tinham alunos da area rural e da area urbana.
Dessa forma, por meio dos procedimentos metodologicos procuramos aliar a teoria com a
pratica. Assim, elaboramos o jogo do Cifrdo e as situacdes-problema de acordo com a
realidade dos educandos, consideramos os conhecimentos e a cultura de cada aluno, no qual
fortaleceu a identidade cultural dos alunos e promoveu uma nova forma de aprender
matematica.

O Jogo Matematico e a Resolucdo de Problema séo instrumentos de muita
importancia, sendo estes fundamentais para tornarem inovadoras as praticas pedagogicas ao
ensino de matematica, proporcionando aos educandos momentos de novas descobertas,
disciplina, motivacges, o trabalho em equipe e a autonomia. Além de ajudar a reducdo dos
bloqueios de alguns alunos que sentem dificuldade ao aprender a matemética, favorece o
desenvolvimento do raciocinio 16gico e o senso critico, contribuindo de forma significativa,
na aprendizagem dos alunos.

Acreditamos que o jogo aplicado alcancou os objetivos da proposta da pesquisa, uma
vez que, trabalhou o conceito do sistema monetario e proporcionou 0 manuseio de moedas e
cédulas, por meio de situacdes-problema do Campo Aditivo, além de trabalhar o tema da
Educacdo Financeira com questdes da realidade dos alunos. Enfatizamos que o tema da
Educacdo Financeira possibilitou momentos para o aluno refletir sobre o uso adequado do
dinheiro, o equilibrio e um bom planejamento financeiro.

Para nos, este trabalho se faz indispensavel na pratica escolar dos educandos da area
rural e da &rea urbana, por meio de uma reflexdo e anélise constante. E também, propicia uma
nova maneira de fazer matemética, rompendo com a matematica formal. A intervengdo do
educador na aprendizagem dos alunos é de fundamental relevancia, pois ele deve organizar e
planejar, atividades pedagogicas, sendo estas ludicas e incentivadoras, antes de introduzir os
conteudos, especificamente o de matematica, avaliando os pontos positivos e negativos de

suas aulas. Dessa forma, os alunos participardo e terdo estimulo em aprender as atividades.
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Portanto, é necessario repensar num curriculo pedagdgico que busque melhorar a
educacdo matematica, tendo em vista a desmotivacdo e falta de interesse de muitos alunos.
Por meio de formag&o de professores e de praticas inovadoras, se construird uma educacao de
qualidade e significativa.

Este trabalho nos proporcionou repensar sobre a pratica pedagdgica escolar, mostrou
que a teoria e a pratica precisam caminhar juntas, mostrou também que muitos sdo os desafios
enfrentados e que precisamos refletir e discutir de qual maneira precisamos melhorar o
contexto escolar. Com ele tivemos a oportunidade de adquirir e aperfeicoar competéncias para
nossa area académica e profissional.

Sendo assim, este trabalho pode ser expandido, com investigacdes futuras, para
propor mudancas das outras probleméticas existentes no ensino da Educagdo Financeira, do
Sistema Monetario, com as operacGes de adicdo e subtracdo, ou até outras operacdes, assim,
apresenta uma nova de forma em aprender o ensino de matematica, sendo este Iudico e

significativo.
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Apéndice 1 - ATIVIDADE DIAGNOSTICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
ESCOLA MUNICIPAL ANTONIA DO SOCORRO SILVA MACHADO
Aluno: Turma: Data:

Atividade diagndstica
1) Jodo é um garoto que gosta de fazer algumas economias. Ele costuma guardar as moedas
qgue ganha em um cofrinho. Quando seu cofrinho esta cheio vai até o supermercado para

trocar suas moedas. Observe abaixo quanto ele recebeu com a troca que fez:

a)  Quantos reais Jodo recebeu ao todo?

2) D. Mariana recebeu R$ 30,00 de sua cliente e ficou com R$ 70,00. Quantos reais ele tinha

inicialmente?

3) Pedro e Gabriel compraram figurinhas e foram conferir seus trocos. Pedro tem R$ 12,00 e

Gabriel R$ 7,00. Quanto Gabriel precisa para ter o mesmo valor que Pedro?

4) Observe as moedas que Aninha e seu irmdo ganharam de seu pai e responda as questoes:

Aninha tem;: Seu irmao tem:

e Qual o valor total de Aninha e do seu irmao?

e Se, Aninha der sua moeda de R$ 1,00, para seu irmdo, com quanto

ficara?

e E com quanto ficara seu irmao?

5) Desenhe em dinheiro, os valores:

R$ 63,00 R$ 15,50
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Apéndice 2 — ATIVIDADE REFERENTE AO JOGO DO CIFRAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA — ESCOLA MUNICIPAL ANTONIA DO SOCORRO MACHADO

Aluno (a): turma: Data:

Atividade a partir do JOGO DO CIFRAO
‘
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1. No inicio do JOGO DO CIFRAO, o grupo A lancou o dado e obteve um niimero, indo para

primeira seta. O grupo respondeu a questdo um: Maria recebeu R$ 5,00 de sua mae e ficou

com R$ 10,00. Quantos reais ela tinha inicialmente? Conte e escreva a quantidade de casas

que o grupo percorreu, e desenhe em dinheiro a resposta da questao um.

2. No JOGO DO CIFRAO, Davi lancou os dados e respondeu a questdo dezenove: Se durante

10 dias, vocé conseguir depositar R$ 0,50 em um cofre, quantos reais tera no total?

Represente como Davi deveria responder a questao.

3. Danubia estava jogando 0 JOGO DO CIFRAO, lancou os dados e foi para seta seguindo
pelo atalho. Para continuar o0 jogo precisou responder a questdo trés: Dé dois exemplos de

como obtenho R$ 63,00. Quais as possibilidades que Danubia poderia usar para responder a

questdo?
4. Yasmin e Amadeu possuem os seguintes valores:

BANCOCENTRALDO BRI e
: ! E%,\ 3\
A

=
(V)3
o

i) 3

Yasmin = . p =

Amadeu = | &

5. Agora responda:

Quantos reais Amadeu

tem a mais que Yasmin?

ESTOU NA SEGUNDA SETA DO ATALHO. QUANTOS PONTOS PRECISO OBTER NOS DADOS PARA

CHEGAR A TERCEIRA SETA?

QUANDO EU CHEGAR A TERCEIRA SETA, QUANTOS PONTOS PRECISO OBTER NOS DADOS PARA

VENCER O JOGO?
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Apéndice 3 - ATIVIDADE FINAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA — ESCOLA MUNICIPAL ANTONIA DO
SOCORRO SILVA MACHADO
Aluno: Turma: Data:

Atividade diagnostica - final

1) ) Lucas tem no seu cofrinho cinco moedas de R$ 0,05 e oito moedas de R$ 0,10 e uma

moeda de R$ 0, 25. Que quantia Lucas tem no seu cofrinho?
2) Quantas cédulas de R$ 10,00 necessito para juntar R$ 200,00?

3) Observe o dinheiro que Gustavo economizou durante um ano.

Gustavo comprou um videogame que custou R$ 112,00. Quantos reais ele tem agora?

4) Brunna e Victor ganharam de mesada R$ 180,00 do seu pai. Bruna e Victor gastaram
alguns valores no shopping:

B Gy 4}%
Bruna™=> ' ® S .2 O - g2 ;
S
. s 10&”5;./#
Victor =» [ V- mmmmN\Y T

Quantos reais Bruna tem a mais que Victor?

5) De quantas moedas de cada valor preciso para formar: R$ 2,00

6) Desenhe em dinheiro, os valores:

R$ 123,50 R$ 56,40




Apéndice 4 — IMAGENS REALIZADAS DURANTE A ATIVIDADE

Fonte: Acervo pessoal

Realizagéo do jogo do Cifréo (grupos de 06)

-
-
-
Ao §%

Fonte: Acervo pessoal

Aluno resolvendo uma situagao-problema utilizando o dinheiro (grupos de 04)

Fonte: Acervo pessoal
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Leitura e explicacdo da atividade diagndstica

Fonte: Acervo pessoal

Aluna resolvendo situagdes-problema da atividade final

Fonte: Acervo pessoal

Leitura e discussao do livro: A economia de Maria (Telma Guimaraes)

~

Fonte: Acervo pessoal
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Alunos recebendo cofrinhos (feito com latinha de 350 ml)

Fonte: Acervo pessoal
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