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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia de bolsistas PIBID do curso de Licenciatura em Matematica do IFSULDEMINAS —
Campus Inconfidentes na aplicagdo de uma atividade didatica com o jogo UNO, adaptado para o ensino de juros
simples a alunos do 8° ano do Ensino Fundamental. A proposta visou tornar o ensino da Educag@o Financeira mais
atrativo e significativo por meio da ludicidade. A intervencdo foi organizada em trés etapas: retomada tedrica, atividade
ludica e discussdo contextual. Os resultados evidenciaram o engajamento dos estudantes, a compreensdo pratica do
conceito de juros simples e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Conclui-se que o uso de
jogos no ensino da Matematica é uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem ativa, critica e contextualizada.
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1. INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia vivenciada por um grupo de bolsistas
PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia) do curso de Licenciatura em
Matematica do IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes, durante a aplicacdo de uma atividade
didética que utilizou o jogo UNO como recurso pedagdgico para o ensino de juros simples aos
estudantes do 8° ano.

O UNO ¢ um jogo de cartas amplamente conhecido entre criangas e adolescentes, o que o
torna um recurso acessivel e familiar. Com pequenas adapta¢des em suas regras e cartas, é possivel
transforma-lo em uma ferramenta didatica voltada ao ensino de conceitos matematicos diversos,
incluindo operagdes, porcentagens e, neste caso, juros simples.

A proposta foi desenvolvida com duas turmas do Ensino Fundamental II, de escola publica
situada no municipio de Bueno Branddo, Minas Gerais. Considerando que o estudo da Educacdo
Financeira é relevante na escola porque prepara os alunos para tomar decisdes conscientes e
responsaveis sobre o uso do dinheiro ao longo da vida, acredita-se que o uso de estratégias didaticas
ludicas pode ser uma alternativa promissora para tornar a aprendizagem mais eficiente, concreta e

atraente.
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A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que a Educagio Financeira deve ser
integrada ao curriculo escolar desde os anos iniciais do ensino fundamental. Em Matematica, os
conteudos financeiros ganham destaque especialmente a partir do 6° ano, sendo os juros simples um
dos temas abordados. Para ensind-los de forma mais eficaz, recomenda-se repensar as praticas
tradicionais e incorporar metodologias que favoregam a compreenséo ativa e critica dos conteudos.

Com esse objetivo, recorreu-se ao uso de jogos como um recurso pedagogico, pois eles
oferecem ao professor a possibilidade de criar um ambiente de aprendizagem motivador e
colaborativo. Segundo Kishimoto (2001), os jogos educativos sdo instrumentos eficazes no
processo de construcdo do conhecimento, especialmente quando associados a objetivos pedagdgicos
claros e bem definidos. No contexto do ensino de Matematica, o uso de jogos permite que os alunos
explorem conceitos de forma pratica, superem o medo do erro e desenvolvam habilidades
cognitivas e socioemocionais. Entende-se que mesmo que haja o aspecto competitivo, a énfase esta
no processo de resolugdo de problemas e na mediagdo do professor, que conduz a atividade de

maneira intencional.

3. METODOLOGIA: “BANCO DO BARALHO - JUROS EM JOGO”

A intervengdo pedagdgica foi realizada com duas turmas do 8° ano do ensino fundamental, e
organizada em trés momentos distintos: retomada tedrica, atividade ludica e discussdo contextual. A
atividade de intervencdo buscou desenvolver habilidades sobre cdlculo de juros simples, com énfase
em compreensdo e aplicacdo, além de verificar como a ludicidade auxilia neste processo.

No primeiro momento, foi realizada uma exposicdo dialogada sobre o contetido de juros
simples, com o objetivo de observar o conhecimento que a turma possuia sobre o tema.
Relembrou-se o conceito de juros simples como uma forma de remunerago proporcional ao capital
inicial, ao longo de um determinado periodo, dando significado a férmula de juros. Além disso,
relembrou-se, o conceito de Montante como o somatorio do Capital inicial e do Juros.

O segundo momento consistiu no desenvolvimento da atividade ludica, adaptada do jogo
UNO por dois bolsistas PIBID junto com a supervisora, denominada Banco do Baralho — Juros em
Jogo. Inicialmente, retirou-se do baralho de UNO as cartas de acdo comprar e coringa, o restante
do baralho foi dividido em duas partes iguais, cada grupo recebendo uma metade. As demais cartas
de agdo como inverter e bloquear fizeram parte do jogo com regras definidas a seguir.

Dinamica do jogo: com metade do baralho em mao, a equipe da vez deveria escolher duas
cartas numeradas de 0 & 9, sendo a primeira para representar o capital inicial (multiplicado por 100)
e a segunda para representar o tempo (em meses). A equipe adversaria deveria escolher uma carta
para representar a taxa de juros mensal (em porcentagem). Com esses dados, os alunos calculavam

os juros simples e o montante final, que também determinava a pontuagéo da rodada.



Regras especificas: Bloquear - ao ser usada no lugar da taxa de juros, impede a equipe da
vez de continuar jogando; Inverter - transfere a jogada para a equipe adversaria, que também passa
a definir a taxa de juros. As cartas devem ser posicionadas sobre o tabuleiro (Figura 1), que
indicava o significado de cada uma. Em seguida, a equipe da vez realizava o célculo dos juros e do

montante no caderno e registrava as respostas na tabela fornecida (Figura 2):

Figura 1: tabuleiro e cartas indicativas da equagéo para Figura 2: tabela de respostas

juros.

PONTUAQAO Rodada Capital (C) Taxa (i) Tempo (t) Juros. Montante
DA EQUIPE ©=c.i.y | (€+d)

J=C.i.t

CAPITAL NOMES:
multiplique por 100 TAXA DE JUROS TEMPO

Pibid)  Pibid)

ADVERSARIO
ESCOLHE

TOTAL

Fonte:Elaboragéo propria Fonte:Elaboragéo propria

Os grupos eram acompanhados pelos bolsistas e pela supervisora, que os orientavam em
caso de erros. Ao final da atividade, o grupo com maior pontuagao foi declarado vencedor. Nao foi
permitido o uso de calculadoras para valorizar o calculo mental e o raciocinio légico. Por fim,
houve uma roda de conversa mediada pela professora da turma para refletir sobre a importancia da

Educacédo Financeira na vida cotidiana e no trabalho.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A proposta de usar o jogo UNO adaptado para ensinar juros simples foi uma iniciativa
inovadora e autoral para tornar o aprendizado da Matematica mais atrativo aos alunos do 8° ano. O
principal desafio foi criar uma atividade que equilibrasse a ludicidade, a clareza didatica e os
objetivos pedagogicos. Embora a ideia de usar jogos ja existisse, foi dificil definir regras claras,
metas educacionais consistentes e organizar tudo para garantir diversdo, aprendizagem e
engajamento. Para superar essas dificuldades, o apoio da professora supervisora foi fundamental
para o processo de desenvolvimento da proposta e para delinear a dindmica central da atividade.

No dia da aplicagdo, apesar das duvidas iniciais sobre o engajamento dos alunos, os
estudantes participaram com entusiasmo, colaboraram ativamente e demonstraram interesse em
resolver os desafios, o que evidenciou o potencial do jogo para estimular o raciocinio légico e
aprimorar habilidades em juros e porcentagem. A cada rodada, os alunos precisavam escolher
cuidadosamente as cartas que iriam utilizar, buscando alcangar a maior pontuagdo possivel. Ao
mesmo tempo, era necessario manter cartas estratégicas em méaos para representar a taxa de juros da

equipe adversaria, com o objetivo de dificultar seus calculos e reduzir sua pontuagdo. Um exemplo



interessante foi o de uma equipe que inicialmente teve dificuldades em compreender a dindmica do
jogo e fez escolhas inadequadas das taxas de juros. Como resultado, pontuaram pouco ¢ acabaram
favorecendo a vitoria da equipe oponente. Reconhecendo os erros cometidos, os integrantes
solicitaram uma nova chance para jogar. Na segunda tentativa, compreenderam que mesmo com
taxa de juros zero ainda haveria montante, devido a existéncia de um capital inicial. Essa
experiéncia demonstrou de forma clara a assimilagcdo dos conceitos de juros simples e montante. Na
segunda oportunidade, essa equipe venceu o jogo.

De modo geral, durante a atividade, os alunos aplicaram corretamente a formula dos juros
simples e se dedicaram ao aprendizado. Varios deles comentaram que, pela primeira vez
compreenderam como os juros funcionam, destacando a experi€éncia como prazerosa. O jogo
proporcionou um ambiente leve e estimulante, facilitando a aprendizagem. Ao final da atividade, o
sentimento era de satisfagdo tanto por parte dos alunos quanto da professora. A experiéncia
demonstrou que a ludicidade, quando planejada com intencionalidade pedagdgica, pode ser uma
poderosa aliada no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, refor¢ou-se a importancia do

trabalho colaborativo entre professores na construcdo de propostas didaticas criativas e eficazes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A interven¢do demonstrou que a abordagem ludica, por meio do jogo Banco do Baralho —
Juros em Jogo, foi eficaz para promover o engajamento dos estudantes e facilitar a compreensdo do
conceito de juros simples. A dindmica em grupo incentivou a colaboragdo, a escuta ativa e o
raciocinio estratégico, permitindo que os alunos aplicassem a formula dos juros com autonomia e
desenvolvessem nogdes de proporcionalidade. A auséncia de calculadoras estimulou o calculo
manual ¢ mental e a seguranga nas operagdes. Foi possivel perceber a evolucdo dos alunos nos
calculos e criacdo de estratégias durante o jogo. As fichas de registro evidenciaram progressos
consistentes na precisdo dos célculos. O uso de jogos como recurso pedagdgico mostrou-se,
portanto, uma alternativa acessivel, motivadora e conceitualmente rigorosa, integrando teoria,
pratica e ludicidade. A experiéncia refor¢a o potencial das metodologias ativas no ensino
fundamental e recomenda sua replicagdo em outros contextos, visando ampliar a aprendizagem

significativa e o letramento financeiro desde os anos iniciais.
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