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1 Introducao

Os alunos passam por um processo de alfabetizagdo matemédtica nos primeiros anos
do Ensino Fundamental, quando um dos objetivos, segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN), é resolver problemas. Nessa etapa, sao formados os alicerces da Ma-
tematica, com a exploragao de contetidos basicos dos blocos de Numeros e Operagoes e
Grandezas e Medidas. No anos finais sao apresentados a tépicos como razoes e proporcoes,
equacoes, etc. Uma das causas das dificuldades dos estudantes desse segmento é nao te-
rem completado com sucesso o processo de alfabetizacdo matemética inicial. Atender de
forma personalizada a cada aluno com suas diferentes dificuldades e continuar o processo
de construcao do conhecimento matematico de forma motivadora ao mesmo tempo é o
desafio com que se defronta a maior parte dos educadores.

Este trabalho relata algumas propostas de atividades que podem ser utilizadas para
motivar e também para ajudar alunos com dificuldades. Foram desenvolvidas partindo do
pressuposto que os alunos formem um grupo heterogéneo, no que se refere a idade ou nivel
de conhecimento matemaético, ou até mesmo no que se refere ao nivel de conhecimento
da lingua materna. Elas podem ser aplicadas com diferentes niveis de complexidade.
Estas atividades envolvem jogos ou projetos, sendo possivel ndo sé a cada aluno trabalhar
individualmente, como também em grupo.

Os jogos e projetos envolvem conteiido de Matematica Financeira e também se apre-
sentam sob a forma de problemas de otimizacao. Os que ja estao efetivamente finalizados
serdo testados inicialmente no Festival de Matematica que serd realizado em Abril de 2017
na cidade do Rio de Janeiro, aberto a um piblico formado por estudantes de varias idades
e até seus pais. A partir dos resultados obtidos, poderao ser feitas modificagoes e criados
outro jogos e projetos. O passo seguinte serd utiliza-los em sala de aula. Todo o trabalho
esta sendo realizado por um grupo do ”"Projeto Fundao”, do Instituto de Matematica da
UFRJ, formado por professores do IM-UFR.J, por professores da rede publica de ensino
bésico e por alunos do curso de Licenciatura em Matematica da UFRJ.
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2 Projeto de Otimizagao

Este projeto (ou jogo) tem como objetivo preparar a receita de um prato gastando
o minimo possivel. Nesse caso cada jogador ou grupo recebe a mesma receita (ha trés
niveis de dificuldade nas receitas, segundo a quantidade de ingredientes) e uma tabela
contendo precos pesquisados em 3 supermercados distintos. E preciso calcular o menor
preco da receita utilizando todos os ingredientes comprados em um tinico supermercado,
ou escolhidos em 2 ou em 3 supermercados, comparar os resultados e obter o percentual
de economia do preco minimo. Se for projeto, a receita é pré-escolhida, mas a pesquisa de
precos sera feita pelos alunos.

3 Projeto de Historia da Matematica Financeira

Este projeto é importante porque permite inserir a matemética financeira dentro do
contexto historico, onde em geral ela praticamente nao é mencionada. Os alunos sao dis-
tribuidos em grupos mais homogéneos e pesquisam épocas, pessoas ou propriedades ma-
teméticas determinadas a priori. Alguns exemplos sugeridos sao: evolucdo das operagoes
de compra e venda de produtos nas sociedades antigas; cdlculos envolvendo percentagens,
da antiga Roma até o final da idade Média; Fibonacci e suas descobertas. O desen-
volvimento de projetos nessa linha estd diretamente ligado a uma pesquisa bibliografica
e eletronica de referéncias sobre o assunto, para auxiliar o professor que ird explora-los
junto com os alunos. Estd pesquisa estd em andamento, mas ja apresenta resultados sig-
nificativos, com vérias referéncias localizadas, tanto em livros, como em [2] e [4], como em
artigos, tais como [1].

4 Jogo de Trilha

Este é um jogo de tabuleiro, em que os grupos ou jogadores devem percorrer as casas
da trilha e cumprir as tarefas das casas. A maioria delas envolve resolver problemas de
matematica financeira criados a partir de promocoes em pregos de produtos obtidas em
encartes de jornais ou a partir de ideias ou questoes encontradas em [3].
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