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INTRODUCAO

Os professores enfrentam em sua rotina alguns problemas que prejudicam o
desenvolvimento de suas atividades, como o desinteresse dos estudantes. Dessa forma, é
necessaria a discussao desse tema para que esse obstaculo seja ultrapassado. Nas palavras de
Canavarro (2011) ¢ importante que haja “um ambiente estimulante na sala de aula em que 0s
alunos sejam encorajados a participar ativamente”. (p.17).

A matematica financeira, especificamente a porcentagem, € uma area que, quando
dominada, facilita a vida econdmica do individuo. E importante que essa questdo seja inserida
tanto na escola quanto fora dela. Dessa forma, é valido destacar que:

Temas relacionados & educacdo do consumidor, por exemplo, sdo contextos
privilegiados para o desenvolvimento de contetdos relativos a medida, porcentagem,
sistema monetario, e, desse modo, podem merecer especial atencdo no planejamento
de Matematica. (BRASIL, PCNs, 1997, p.28).

Entretanto, ndo sdo poucas as pessoas que chegam a vida adulta sem dominar o assunto.
Para que essa situacdo se repita com menos frequéncia, pode ser interessante buscar formas
rapidas e cativantes de abordar a area.

O objetivo desse projeto € mostrar que existem outras maneiras mais atrativas de
aprender sobre o tema, dentro e fora da escola. Além disso, neste artigo, é abordado o
importante trabalho que o professor exerce na aprendizagem do estudante, pois com uma boa
estratégia metodoldgica, os estudantes podem aprender de forma mais rapida, divertida e
cativante.

Nesse caminho, esse artigo argumenta que o ladico é um dos melhores caminhos para a

aprendizagem, inclusive, incentivando parte da sociedade que néo se identifica com o método
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(nico imposto nas escolas atualmente a aprefidersobre o assunto de uma maneira que

provavelmente nunca foi vista por eles.
METODOLOGIA

Esse trabalho foi construido diante de uma pesquisa na literatura relacionada aos
conteddos de ensino através de métodos ludicos e de porcentagem, foram realizadas pesquisas
em repositérios online como o Google Académico.

Além disso, foi aplicado um questiondrio com cinco perguntas sobre o tema
porcentagem, sendo elas na seguinte ordem: “J& teve alguma experiéncia de aprendizagem em
porcentagem utilizando o lddico (jogo)?”; “Como seu professor aborda o ensino da
porcentagem em sala de aula?”’; “O quanto o ensino da porcentagem pode contribuir na sua
vida?”; “Vocé acha que o ensino da porcentagem através do uso de jogos pode facilitar seu
entendimento desse assunto?”; “Vocé, aluno do 1° ou 2° ano do ensino médio, gostaria de
adquirir conhecimentos sobre porcentagem através do ludico (jogo)?”.

As questdes foram respondidas por estudantes dos primeiros e segundos anos de escolas
da rede privada da cidade de Vitéria de Santo Antdo, Pernambuco. A partir da coleta de
informacdes, houve a andlise do que foi conseguido a fim de verificar a melhor forma de
transcrevé-las com fidelidade.

Para verificar na préatica as experiéncias dos estudantes, fizemos uma pesquisa com vinte
e trés pessoas em turmas de primeiros e segundos anos do ensino médio de quatro escolas da
rede privada na cidade de Vit6ria de Santo Antdo, Pernambuco. Para investigar nossas hip6teses
de que através do ludico é possivel se ter um 6timo aprendizado segue a discussdo sobre 0s

resultados obtidos no questionario aplicado aos participantes.
REFERENCIAL TEORICO

O ensino da porcentagem é fundamental, tanto para o futuro académico quanto para a
vida pessoal. E essencial saber posicionar-se diante de qualquer questdo financeira, por isso é
imprescindivel aprender esses contetidos de forma construtiva e coerente com as implicagdes
cotidianas. Para enfrentar o mundo do trabalho e consumo, o estudante necessita dominar

determinados conceitos e tecnologias (NASCIMENTO, 2004). Os tipos de conhecimentos aqui
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abordados séo triviais para a sobrevivéncia no’titindo atual e de certa forma fazem parte das

estruturas do mundo contemporaneo. Pode-se afirmar que:

constantemente somos desafiados a escolher adequadamente descontos, dividas,
aplicacdes financeiras, crediarios, entre outras transacdes financeiras. No entanto, as
atuais reportagens sobre inadimpléncia do consumidor, mostram que as pessoas € em
especial os jovens, ndo estdo preparados para tomar decisées no ambito financeiro e,
em grande parte, 0 motivo ¢ a falta de formacé&o sélida neste campo. (RODRIGUES,
2013, p. 98)

A necessidade de conhecer diversas formas para aprender € uma constante para o ser
humano, cada um apreende conhecimentos de maneiras diferentes. Por isso, nas estratégias de
ensino, é importante o uso de métodos que possam atrair o interesse do maior nimero de
estudantes e o ludico é uma das principais vias para o incentivo da pratica na busca por

conhecimento. Pode-se entender que esses conteudos:

Devem ser abordados por meio de atividades realizadas em contextos ricos,
relacionados ao entorno das criangas, devem ser explorados por I6gica, seu significado
e suas conexdes e devem gerar outros conceitos matematicos para exemplificar e
validar seu poder explicativo. (NASCIMENTO, 2004, p. 23)

Para a compreensdo dos conceitos sobre a porcentagem e como esses sao intrinsecos
em muitas situacdes do dia a dia, a vincula¢do dos conteudos as brincadeiras e jogos pode ser
um bom jeito de conduzir aprendizagem e facilitar esse processo. A juncdo do ludico com o
contetdo escolar é benéfico para qualquer pessoa que for utiliza-lo, seja ele estudante, professor

ou publico no geral.
2.1. O ensino de porcentagem nas escolas

O ensino de Matematica no Brasil ainda pode ser considerado carente nas revisées
sobre esse ensino, na necessidade formacdo continuada de profissionais, de maneira geral no
modo que vem sendo aplicado, existe a recorréncia de queixas sobre essa matéria, sobre sua

relevancia. Afirma-se que € possivel constatar que:
[...] hd uma cisdo entre o que se pretende e 0 que se faz uma vez que o ensino médio
continua a oferecer conteidos que ndo favorecem ao jovem o espaco devido para 0
desenvolvimento do exercicio pleno de sua cidadania, tratando de conhecimentos nao
aplicaveis ao seu cotidiano. (NASCIMENTO, 2004, p. 6)
Quando imposto nas escolas, o contetdo s6 € apreendido de maneira significativa por
poucos estudantes. Isso deve-se ao fato de que com apenas um método de aprendizagem sendo

imposto apenas as pessoas que se adaptam a esse método sdo beneficiadas. Dessa forma, uma

: >




ONGRESSO NACIONA

grande parcela dos estudantes sentem-se desestimifados a aprender sobre essa &rea que mostra-
se tdo importante para suas vidas social e econdmica.

Nas palavras de Maia (2016), a contribuicdo do professor tem um efeito social e, na
maioria, das vezes apresenta uma Unica via, pode ser limitante para o processo de
aprendizagem. Nesse trabalho, h4 o entendimento de que “o conceito de percentagem, permite,
apreender diversos aspectos do saber matematico enquanto tal de forma que tenha sentido para
o aluno”. (MAIA, 2016, p. 7).

2.2. O uso de jogos para o auxilio no aprendizado de porcentagem

A utilizacdo da porcentagem para ingressar na vida adulta faz questdo de mostrar sua
importancia, seja vocé o adquirindo através dos estudos ou adquirindo de forma empirica.
Mesmo através do senso comum, é possivel perceber a utilizacdo da porcentagem por toda
cidade, como no aumento do preco de produtos, passagem de Onibus, involuntariamente
estamos em contato com esse conhecimento, ou seja, interessa a todos sabé-lo. Tendo grande
ajuda do uso do ludico, pode facilitar a alfabetizacdo de mais pessoas na sociedade,

independente da idade, de maneira mais rapida e prazerosa. E relevante considerar:

O jogo é sempre uma boa alternativa para o professor que deseje sair do modelo
classico de ensino, pois permite que o aluno interaja mais em sala de aula e deixe de

ser apenas um sujeito passivo. Tal mudanca de modelo pode ser positiva tanto ao

aluno como também ao professor. (PIN et.al., 2015, p. 66).
Os contetidos de porcentagem estdo muito presentes a partir da experiéncia de jogar
banco imobiliério, ao verificar se é mais lucrativo a compra de a¢des ou avenidas, ou ao estimar
0 qudo ganharemos a mais se optarmos pela construcao de uma casa ou um hotel, e em muitos

outros contextos que essa brincadeira permite. Partindo do principio onde:

O estudo do conceito de porcentagem é, sem divida, muito importante para os alunos,
pois esse tdpico da Matematica, como podemos perceber através dos meios de
comunicagdo ou simplesmente andando nas ruas, é constantemente utilizado no dia a
dia das pessoas. (RODRIGUES, 2013, p.23).

O Banco Imobiliario sendo utilizado como recurso didatico para o ensino de
porcentagem representa ainda uma alternativa para além da escola e pode ser um fonte de
socializacdo em torno de brincadeiras e de saberes essenciais. Tornar oportuno o ensino de

matematica representa também a democratizacdo do conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A partir da revisdo bibliogréfica ficou evidente que a utilizacdo de jogos ludicos traz
diversao e beneficios para o aprendizado da porcentagem, entre as partidas surgem situacoes
onde é possivel observar conceitos sobre o assunto de forma direta ou indireta. A vivéncia de
momentos onde ha constantes apari¢fes de contetdos da matematica em um jogo que pode ser
usado informalmente reforca a pertinéncia e aplicabilidade do mesmo como recurso didatico
para o ensino de porcentagem.

No questionario foram obtidas vinte e trés respostas, na primeira questdo 43,5% (10
pessoas) informaram que nunca tiveram esse tipo de contato, 39,1% (9 pessoas) indicaram ter
tido esse contato poucas vezes e 17,4 (4 pessoas) responderam que por muitas vezes
participaram de jogos com intuito pedagdgico.

Na segunda pergunta foi observado que 60,9% (14 pessoas) afirmam que as aulas
abordam esse assunto de forma equilibrada, 30,4% (7 pessoas) se dizem satisfeita com a
abordagem dos conteudos de porcentagem em sala de aula e o total de 8,7% (2 pessoas) estéo
insatisfeitas com o método utilizado para a aplicacdo deste conteido em suas turmas.

No terceiro item do questionario obtivemos 78,3% (18 pessoas) concordam que 0 uso da
porcentagem vale muito para suas necessidades cotidianas para toda sua vida, ja 17,4% (4
pessoas) acharam que é pouco relevante a aprendizagem e 4,3% (1 pessoa) creem que ndo
acrescenta em nada na sua vida.

Na penultima pergunta 87% (20 pessoas) responderam que facilitaria muito esse método
para seu aprendizado, 8,7% (2 pessoas) pensam que a utilizacdo do jogo € irrelevante porém
4,3% (1 pessoa) diz que atrapalha seu rendimento .

A Ultima pergunta concluiu que 78,3% (18 pessoas) gostariam de ter novas maneiras de
adquirir seus conhecimentos académicos, 13% (3 pessoas) acham irrelevante que haja o jogo
como uma via de aprendizagem e 8,7% (2 pessoas) afirmam ser perda de tempo uma inovacao
COMO essa.

Diante das respostas coletadas é possivel perceber que a maioria dos participantes nao
teve nenhum tipo de contato com o ensino de porcentagem através do ltdico e ao mesmo tempo
acham moderadamente satisfatorio o modo como aprendem esse assunto na escola, grande parte
deles tém a nogédo da importancia da porcentagem no decorrer de sua vida e também pensam
que aprender esses ensinamentos atraves de jogos pode ser mais facil de que apenas nas licoes

dos livros e como alunos de ensino médio gostariam de ter essa experiéncia presentes no seu
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desenvolvimento académico.
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CONSIDERACOES FINAIS

O ser humano tem a necessidade de conhecer o mundo para se estabelecer, neste
trabalho a ideia principal é difundir conhecimento matematico, pertinente ao dia a dia de forma
facil, intuitiva e que chame a atengdo do publico independentemente de sua faixa etaria e nivel
de escolaridade. Fica evidente por tudo que foi considerado e analisado que os contetdos de
porcentagem se encaixam no tipo de saber como o descrito acima e ha grande demanda por seu
ensino de forma efetiva e construtiva de uma sociedade mais democratica.

O intuito € tornar a aprendizagem alegre de modo que possa chegar a cada pessoa de
forma significativa e transformadora, mesmo para aqueles que ndo estdo no meio académico,
os ajudando a reforcar e aprimorar seus conhecimentos diante da porcentagem. Pode-se concluir
que para os construtores de conhecimento, trazer novos métodos pode ser benéfico para a

aprendizagem da sociedade brasileira.
Palavras-chave: Banco Imobiliario; Matematica financeira; Porcentagem; Jogos.
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