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RESUMO

Neste trabalho sdo apresentados os resultados de uma insercdo pedagdgica numa escola estadual
no centro do Rio Grande do Sul. Essa atividade possibilitou trabalhar topicos de matemaética
financeira, utilizando o recurso Role-Playing Game, RPG, sobre o viés da interpretacdo de
papéis importantes no desenvolvimento do trabalho. A aplicacdo desenvolveu-se com alunos
de nonos anos do ensino fundamental e proporcionou situacdes de aprendizagem sobre calculo
mental e topicos de matematica financeira. Ao final foi disponibilizado um formulario sobre a
atividade para verificar a partir da percepcdo do aluno o que agregou esse trabalho para o
conhecimento de cada um deles. Os resultados foram promissores quanto a aprendizagem dos
objetos matemaéticos tratados e os alunos salientaram que o uso do RPG contribuiu para o
interesse com a Matematica.

Palavras-chave: Calculo mental, Formacéo de professores, Matematica financeira, Role-Play
Game.

INTRODUCAO

Dentre os desafios da docéncia, planejar e executar dinamicas que atendam as demandas
dos alunos sempre se mostra emergente e essa constatacdo tem motivado as acdes dos bolsistas
gue atuam junto ao Programa Residéncia Pedagdgica, PRP, da Universidade Franciscana. Neste
sentido, para esse trabalho, foi necessario observar e dialogar com os alunos da escola parceira
em que o programa esta inserido, sobre suas dificuldades, percebendo que grande parte deles
relataram ter dificuldade com o uso de calculos mentais envolvendo a moeda, bem como tinham

dificuldade em lidar com a apresentagdo de trabalhos para o publico. Essas preocupacdes se
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apresentaram também através de outras atividades desenvolvidas anteriormente, pelos bolsista:

residentes, licenciandos no curso de Matematica, e por relatos de vida dos alunos.

No reconhecimento de que determinadas habilidades e competéncias sdo essenciais para
a atuacdo no mundo profissional, os futuros professores trabalham de forma atenta e
responsavel em busca de uma formac&o ética e humana, que vislumbre meios para que seus
alunos possam construir suas aprendizagens. E fundamental que as criancas e jovens possam
avaliar a veracidade de dados, responder corretamente sobre valores quando questionados, bem
como atuar, de forma responsavel, como consumidores.

Dessa forma, esse trabalho teve por objetivo identificar as possibilidades do uso da Role
Play Game (RPG) para viabilizar situagbes de aprendizagem de topicos de matemaética
financeira e de facilitar a execucdo de calculos mentais para alunos do nono ano do ensino
fundamental da educacgdo basica. Desta forma, o trabalha buscou responder ao problema de
pesquisa: Quais possibilidades o uso da RPG possui para viabilizar situac6es de aprendizagem
de tépicos de matematica financeira e de calculo mental para alunos do nono ano do ensino
fundamental da educacédo basica?

Para isso, a metodologia utilizada teve uma abordagem qualitativa e o tipo de pesquisa
foi o estudo de caso, tendo o0 uso da observagdo participante e o questionario online como
recursos para coleta e analise dos dados.

Essa atividade foi realizada com duas turmas de nono ano do ensino fundamental de
uma escola estadual do centro do Rio Grande do Sul, onde os discentes, observados pelos
residentes do PRP, haviam apresentado dificuldades em outras praticas escolares semelhantes.
Os residentes e a professora preceptora do Programa Residéncia Pedagdgica da Universidade
Franciscana realizaram o planejamento e aplicacdo da atividade, que se efetivou por meio de
apresentacdes na escola. Os estudantes criaram um local para a comercializacdo ficticia para a
atividade a fim de assemelhar-se com as compras do cotidiano, onde os atendentes
desempenhavam o trabalho de desenvolver o troco a cada compra que seu colega efetivava.
Para a atividade utilizou-se do método de RPG que fez com que os alunos interpretassem
personagens replicando uma pessoa comprando e outra vendendo em um local de comércio
ficticio. Para analisar os resultados da atividade a partir da visao dos alunos foi disponibilizado

um formulario online com algumas questfes sobre a atividade.

METODOLOGIA
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Nessa pesquisa, foi utilizada a abordagem qualitativa, visto que o trabalho desenvolveus=

se em contexto real de ensino e aprendizagem. Segundo Godoy (1995) essa € uma abordagem
que se refere a pesquisa através do contexto em que ela ocorre, e do faz parte, sendo observada
a partir de uma perspectiva integrada. Com isso, 0 pesquisador tem de buscar captar os
fendmenos de estudo através das pessoas neles envolvidas considerando todos os pontos
importantes e relevantes.

Buscou-se utilizar como tipo de pesquisa o estudo de caso. Conforme Gil (2002), € um
tipo de pesquisa que permite analisar uma dada unidade social, descrevé-la e explora-la. Assim,
escolheu-se nesta comunicagao 0s nonos anos para realizagéo e participacao da atividade, a qual
foi observada pelos residentes e preceptora que coletaram dados, caracteristica que tem papel
fundamental para o estudo de caso. Assim, tornou-se possivel reconhecer as habilidades dos
alunos no desenvolvimento de calculos mentais na atividade proposta.

A atividade organizou-se em trés etapas: etapa exploratéria, onde os residentes, a
preceptora e orientadora se reuniram para seus estudos técnicos tedricos sobre a realidade de
tal turma, para criacdo da atividade. Etapa descritiva, foi onde o residente juntamente com a
preceptora descreveram e realizaram a pratica da atividade, a fim de refletir sobre tal aplicacéo
e resultados. Etapa analitica, onde novamente o residente, a preceptora e a orientadora se
reuniram para analisar os resultados descritos na atividade, assim como analisar as respostas
dos alunos a partir de um formulario que foi disponibilizado ap6s a aplicacdo para entender o
qudo a atividade agregou para o conhecimento de tais.

Como recurso para a coleta de dados, na busca pela opinidao dos alunos sobre a aplicacédo
da atividade e da efetivacdo das aprendizagens, foram o questionario via Formulario Google e
a observacéo participante. O questionario foi escolhido dada sua vantagem na possibilidade de
alcancar um grande namero de participantes, assim como de evitar a influéncia de opinides do
entrevistador. Ainda, ao ser disponibilizado para os alunos de forma online, garante o
anonimato das respostas.

O formulério apresentava trés questdes aos alunos: Nome e turma. Quais habilidades
vocé verifica que foram desenvolvidas para a construgdo de projetos de vida por meio das
atividades realizadas no estudo de matematica financeira? Justifique. Destaque pontos da

atividade (podem ser positivos e/ou negativos) que impactaram na sua vida e justifique.

ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA
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Atualmente, o Brasil enfrenta diversos desafios em relacéo ao ensino e aprendizage

de matemaética, apresentando obstaculos para trazer a atencao e o interesse do discente em tal
disciplina. Um dado o qual mostra esse problema ¢é o fato do brasil ocupar os mais baixos
lugares no ranking mundial no Programa Internacional de Avaliacdo de Estudante (PISA), a
classificacdo e o resultado acontecem a partir dos acertos dos alunos em provas aplicadas, o
qual tem demonstrado que a educagao no pais ndo veem bem. Em 2018, a partir das avaliacbes
que ocorreram, o Brasil ficou com baixa proficiéncia em matematica, quando comparada com
outros 78 (setenta e oito) paises que participaram do PISA (BRASIL, 2018a).

Assim, Segundo Miguel (1995), é preciso langar mdo de um ensino de Matematica que
oportunize o aluno a pensar na sua relagdo com o meio em que vive, no sentido de conhecé-lo,
domina-lo e controla-lo. Para isso, € importante optar por intervencbes pedagogicas que
priorizem a participacdo ativa e interessada dos estudantes como forma de contribuir para a
aprendizagem. Como isso, a partir da interpretacdo de Miguel, torna-se importante o docente
inserir no decorrer do ano letivo atividades em que o principal atuante é o aluno, priorizando
atividades que atraiam o interesse do aluno pela matematica, além de ser uma atividade
prazerosa e de forma divertida.

Neste trabalho, o principal topico era a matematica financeira, pensando em desenvolver
uma boa base deste objeto matematico para o cotidiano dos alunos como também para o seu
futuro. As atividades com matematica financeira possibilitam também o aprimoramento do
raciocinio ao desenvolver calculos com o sistema monetario nacional, ja que segundo a Base
Nacional Comum Curricular, BNCC (BRASIL, 2018b, s.p.), habilidade EFO4MA25 que
consiste em: “Resolver e elaborar problemas que envolvam situagdes de compra e venda e
formas de pagamento, utilizando termos como troco e desconto, enfatizando o consumo ético,
consciente e responsavel”.

Além disso, outra habilidade a qual buscou-se desenvolver e aperfeicoar nos alunos,
foi o célculo mental, devido ao fato de tais discentes relataram uma grande dificuldade em
realizar tal processo, e também de saber a importancia desta pratica para o desenvolvimento em
outros objetos matematicos. Assim, segundo a Base Nacional Comum Curricular, BNCC.
BRASIL(2018b, s.p.), habilidade EFO5MAO08 a qual consiste em:

Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo e divisdo com nimeros naturais e com
nameros racionais cuja representacdo decimal é finita (com multiplicador natural e
divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como calculo por
estimativa, célculo mental e algoritmos.

Contudo, a fim que tal conhecimento seja concretizado no aluno, primeiramente é

preciso, segundo BRASIL (2019), que o professor em formacdo inicial, desenvolva



IX Encontro
ENALIC iz
Licenciaturas

competéncias gerais previstas na BNCC (BRASIL, 2018b) para atuar neste sentido. Bem como,

que o futuro professor tenha dominio das aprendizagens que devem ser garantidas aos futuros
alunos quanto aos aspectos intelectual, fisico, cultural, social e emocional. A formacao inicial
conduz o docente em formacdo a vivéncia da educacdo brasileira, preparando-o para atuar de
forma a oportunizar o desenvolvimento pleno dos seus alunos.

Assim, na prética docente, é necessario reconhecer a necessidade de planejamentos e
acOes comprometidos com a efetivacdo da construcdo da aprendizagem pelos alunos. Para isso,
@ preciso que se busque conquistar o interesse e a participacdo de cada discente pela
aprendizagem. O professor, nesse contexto, precisa criar, avaliar, gerir ambientes de
aprendizagem e conduzir suas praticas pedagdgicas para a construcdo e aprimoramento de
competéncias e habilidades.

A fim de uma formacdo integral do professor na préatica profissional, é fundamental
saber planejar as acOes de ensino que resultem em efetivas aprendizagens, criar, avaliar e saber
gerir os ambientes de aprendizagem e conduzir as praticas pedagégicas dos objetos do
conhecimento, as competéncias e as habilidades. Ja nas competéncias especificas da dimenséo
do engajamento profissional, o licenciando precisa de um espaco para a construcdo do
profissional, comprometida com a aprendizagem dos estudantes, num processo de valorizacéo
e construcdo de valores democraticos na escola (BRASIL, 2019).

Além disso, o profissional precisa avaliar criticamente sua atuacdo e procurar formas
de melhorar. Essas formas podem ser alcangadas através de estudos, comprovacgdes ou métodos
cientificos, assim tal profissional pode-se aperfeicoar e formar através de programas que
incentivem a formacdo inicial e continuada, como o Programa Residéncia Pedagogica. Um
Programa vinculado a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), que visa financiar e incentivar projetos de residéncia pedagdgica nas instituicdes de

nivel superior, com os seguintes objetivos:

Fortalecer e aprofundar a formacdo tedrico-pratica de estudantes de cursos de
licenciaturas; contribuir para a construcdo da identidade profissional docente dos
licenciandos; estabelecer responsabilidades entre IES, redes de ensino e escolas na
formacao inicial de professores; valorizar a experiéncia dos professores da educacgéo
basica na preparagdo dos licenciandos para a sua futura atuagdo profissional; induzir
a pesquisa colaborativa e a produgdo académica com base nas experiéncias
vivenciadas em sala de aula (BRASIL, 2018, s.p.).

Portanto, diante dessa formacdo inicial do professor bem realizada, em busca de novas
metodologias, recursos, estratégias e habilidades a serem aplicadas com os seus futuros alunos,

nédo descartando a pratica desde o inicio de sua formacao, juntamente com programas como a
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CAPES, tal docente torna-se preparado para lecionar e diversificar o ensino, trazendo consig
praticas em sala de aula que envolvam a atencéo e a participacdo por parte dos discentes.

ROLE PLAY GAME COMO RECURSO DE ENSINO

O ensino tradicional tornou-se sinbnimo de atraso, tédio e falta de interesse por parte
dos alunos que possuem uma extrema dificuldade em se adaptar em uma sala de aula com
paredes fechadas e com reduzida interatividade, quando comparada ao mundo conectado da
internet. Aliado a isso temos a indisciplina e falta de motivacdo do aluno em estar no ambiente
dasala de aula, e do professor em criar e adaptar-se a novas estratégias de ensino (SALDANHA,
2009).

Assim, para solucdo de tal dificuldade foi aplicado o recurso de ensino adaptado a
gamificacdo através do chamado RPG, do inglés Role Play Game, que significa o jogo de
interpretacdo de papéis. Essa que pode ser uma importante ferramenta para auxiliar o professor
no desenvolvimento de suas atividades pedagdgicas.

Para realizacdo de uma partida de RPG, ha um narrador ou criador. Na atividade
realizada foi o professor e os residentes que preparam com antecedéncia a narrativa para 0s
personagens, que sdo o0s alunos, os quais devem interpretar o papel dado a eles. Tendo em vista
que, no RPG, os personagens devem ser criados a partir de uma realidade, um contexto, o qual
foi a atuacdo no momento de compra e venda num local de comércio ficticio.

Assim, para professores que procuram novas metodologias, recursos e formas de atrair
a atencdo dos alunos para a disciplina, 0 método do RPG, através da gamificacdo, torna-se uma
ferramenta pedagdgica. Visto que, segundo Busarello et al (2014), a gamificacdo é a
apropriacédo dos elementos dos jogos, aplicando-0s em contextos, produtos e servigos que ndo
sdo necessariamente focados em jogos, mas que possuam a intencdo de promover a motivagéo
do individuo. Assim, proporciona ao ambiente de aula elementos lGdicos e interativos para
compreensdo do conteudo.

A utilizacdo do RPG ndo so contribui para a aprendizagem de objetos matematicos,
mas também para o desenvolvimento do trabalho em grupo, para a cooperagdo entre os alunos
e o enfrentamento das dificuldades que se apresentam na atividade. Também promoveram a

habilidade de tomada de decisdes rapidas. Alem disso, a vivéncia simbdlica de interpretagdes

de papéis contribui para o desenvolvimento psiquico do aluno.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A atividade foi criada a partir da motivacdo de minimizar as dificuldades dos alunos do

anos finais com célculos mentais e devolucdo de trocos em dinheiro. A partir disso, tal atividade
baseou-se em um local de comércio ficticio criado pelos alunos onde eles deveriam desenvolver
0 pensamento l6gico matematico e devolver o calculo monetario para os colegas na atividade.

A criacgéo da atividade apresenta algumas etapas de producéo distintas. Primeiramente,
os residentes e a preceptora criaram perfis ficticios para os alunos que iriam comprar em um
local disponibilizado para comércio, em um ambiente de apresentacdes da escola. Assim, 0s
perfis dos alunos que iram comprar no local tinham alguns critérios pré-determinados pelo
professor, 0s quais eram: comportamentos na realizagdo da compra, ou seja, seriam calmos,
ansiosos ou irritados.

Outro critério selecionado foi o tipo de lanche a ser comprado pelos alunos, definindo
0 que cada grupo poderia comprar e qual a quantidade. Qual idade eles iriam interpretar, seria
de uma crianga comprando ou de um senhor por exemplo, além da parte mais importante:
quanto de dinheiro eles dariam para o atendente, sempre sendo um valor o qual fizesse o
atendente desenvolver o célculo mental sobre quanto deveria dar de troco ao colega, tal
atividade ndo utilizou dinheiro real para realiza-la, foi dinheiro ficticio criado pelos alunos com
papel. A segunda etapa foi a criacdo do local para a comercializacao ficticia, feito com mesas e
cadeiras pelos alunos, logo apés os alunos criaram os lanches ficticios os quais eram cachorros-
quentes que eram representados por estojos, refri por copos, cupcake por forminhas de docinhos
por balas.

Na atividade os alunos poderiam ser trés papéis distintos, os quais eram ser
primeiramente um dos personagens que iria a partir do seu perfil sorteado ir efetuar a compra,
outra opgéo era ser um dos trés atendentes do local de comercializagéo, os quais iriam efetuar
os calculos mentais para realizar o troco, j& que na atividade o uso da calculadora nédo foi
disponibilizado, e em terceira opcdo ser um dos dois juizes que tinham um papel fundamental
na atividade, deviam apds o pagamento da compra do personagem e realizacdo dos calculos
mentais pelo atendente do local de comércio, conferir a partir do pedido e dinheiro dado pelo
personagem se o atendente havia efetuado o calculo certo ou se havia errado, assim o juiz no
decorrer da atividade anotava quantos calculos monetarios os atendentes haviam efetuado de

maneira certa e quantos eles haviam errado, conseguindo demonstrar aos alunos onde eles

haviam se equivocados. Esta atividade teve duracdo de duas semanas ja que todos os alunos
deveriam ocupar pelo menos uma vez cada papel.
No decorrer da aplicacdo da atividade foi possivel perceber participacdo ativa dos

alunos, assim como uma demonstragéo de interesse por parte deles na atividade. Além disso, o
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foco do trabalho ndo ficou concentrado pelos alunos somente na Matematica e raciocini
mental, mas também na cooperagdo, na paciéncia e no respeito ao colega na atividade, fazendo

possivel perceber que a atividade ajudou no desenvolvimento de muitas outras habilidades.
Apdbs o téermino da atividade com todos alunos, que passaram por todas as etapas, foi
enviado, de forma virtual, um formulério para que respondessem as questdes com suas
avaliacdes sobre a pratica realizada. No questionamento, via Google Forms, questionou-se:
Quais habilidades vocé verifica que foram desenvolvidas para a construcdo de projetos de vida

por meio das atividades realizadas no estudo de matematica financeira? Justifique.

Foram analisadas as respostas dos 38 (trinta e oito) respondentes e abaixo estdo

destacadas as respostas apresentadas por 6 (seis):

1)ajuda muito, quando atendemos o cliente, meio que estamos aprendendo a lidar com
pessoas que agem de forma diferente e muitas vezes de maneira indesejavel e
obviamente ajuda praticando a dar troco rapido (ALUNO A).

2)aprendi a me organizar melhor, trabalhar em equipe e organizar melhor os calculos
de troco na minha cabeca (ALUNO B).

3)- Desenvolver maior habilidade com célculos mentais, pois, ndo da tempo de fazer
cada calculo com a calculadora. - Ter mais paciéncia com o publico, porque, tivemos
que atender a varios tipos de situagdes (ALUNO C).

4)Foram desenvolvidas em mim as habilidades de: trabalho em grupo pois foi
escolhido um grupo aleatdrio em que nés tivemos que trabalhar junto e desenvolver
taticas, raciocinio rapido porque eu fiquei na parte de receber o dinheiro e dar o troco,
cuidado pois além de todo o stress dos clientes eu tinha que ser um bom atendente e
responsabilidade para ndo dar um troco errado e dar prejuizo para o grupo (ALUNO
D).

5)Administrar o de tempo e dinheiro, raciocinio légico matematico para dar os trocos
de forma eficiente e rapida, e compreensao com os clientes, todos sdo necessarios na
vida e que se ndo fosse nos apresentado essa visao diferente ndo iremos compreender
a forma como fazer isso (ALUNO E).

6)A questdo de dar troco em situacOes adversas, foi algo desenvolvido, com certeza
durante um futuro préximo vamos nos deparar com situagdes de venda ou mesmo
qualquer outra situagdo envolvendo calculos rapidos. Ajudou, pois eu tinha bastante
inseguranca em ficar em um caixa. Na questdo de um projeto de vida, estou bem
indecisa para escolher uma profissdo, mas sei que trabalhar em comércio néo é algo
que quero (ALUNO F).

Foram selecionadas essas seis respostas porque, de alguma forma, elas se aproximavam
das ideias apresentadas pela maioria dos alunos. Ap6s a analise deste questionamento, foi
possivel perceber que esta atividade conseguiu abranger muito mais habilidades de campos
diversos além do desenvolvimento de calculos de finangas e raciocinio matematico, mas

também na cooperacdo entre os alunos, empatia no atendimento ao colega e saber que tal

atividade espelha uma realidade que eles constantemente vivenciam, ajudando no seu

comportamento futuro.
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Na ultima pergunta também foi possivel analisar diversas respostas sobre “Destaqu

pontos da atividade (podem ser positivos e/ou negativos) que impactaram na sua vida e

justifique”. Assim, tais respostas sobre o que eles identificaram sobre a atividade foram:

1)Gostei dos papeizinhos sobre como cada um deveria agir, quanto deveria entregar e
0 que iria querer. Gostei dos juizes que foram uma &tima ideia para julgar as
habilidades do vendedor, gostei de como foi relativamente simples e ao mesmo tempo
engracado, mas ndo gostei de como foi apressado demais. Se tivesse essa atividade de
novo, eu ndo iria reclamar nadinha (ALUNO A).

2)positivo foi que estou aprendendo matematica financeira e isso € muito importante
para meu futuro (ALUNO B).

3)Fazer célculos de cabeca com mais rapidez, principalmente quando envolvem
nGmeros decimais e também que temos que aprender a lidar com todos os tipos de
situagBes e pessoas que nem podemos imaginar (ALUNO C).

4)Foi uma atividade diferente e dinamica, atividades assim fazem os alunos
aprenderem se divertindo e com vontade (ALUNO D).

5)positivo:foi uma atividade muito criativa que utilizou da matematica financeira para
testarmos se somos pessoas pacientes ou ndo, isso ira me ajudar no mercado de
trabalho futuramente. negativo:notei que tenho que dar o troco mais rapido pois sou
muito enrolado (ALUNO).

A partir das respostas de todos alunos e das selecionadas, é possivel evidenciar o quédo
impactante pode ser uma atividade dindmica para os alunos, conseguindo fazer tais discentes
perceberem onde estéo suas dificuldades e como a partir desta atividade podem melhorar.

CONSIDERACOES FINAIS

A promocao da aplicacdo e aprimoramento do calculo mental para realizacdo de troco,
além de conceitos de matematica financeira, como também de cooperacéo e trabalho em grupo
foram possibilidades verificadas com o uso da RPG no ensino de tépicos de matematica
financeira e de calculo mental.Com isso, verifica-se que através da analise da aplicacdo da
atividade, onde por meio deste recurso de ensino foi possivel trazer uma aula pratica, divertida,
demonstrando que conceitos de matematica podem ser ensinados de maneira ludica.

Ademais, a partir do formulario respondido pelos alunos, foi possivel perceber que tal
atividade ajudou-os no entendimento de suas dificuldades, como também na melhora dos
calculos mentais e financeiros, além de ajudar em outros diversos conceitos de convivéncia dos
alunos. Assim, esta atividade proporcionou um grande aprendizado para os residentes que

aplicaram pois além da préatica de aplicar um recurso de ensino, também conseguiram observar

como acontece o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos em uma atividade pratica.
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