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RESUMO

Esta pesquisa, de natureza qualitativa e delineada como um estudo de caso com caracteristicas
de pesquisa participante, teve como objetivo compreender as percepcdes dos alunos de uma
turma de 8° ano do ensino fundamental sobre a utilizacdo do jogo Yu-Gi-Oh! como recurso
pedagogico nas aulas de Matematica, com foco na Educacgdo Financeira. Buscando explorar o
potencial dos jogos de estratégia no processo de ensino-aprendizagem, a intervengao ocorreu
em trés momentos com uma turma composta por 10 alunos de uma escola municipal
localizada no municipio de Sao Luis do Quitunde-AL. Para o levantamento dos dados, foram
utilizados um questionario com oito questdes, elaborado no Google Forms, e o didrio de
campo do pesquisador. Os resultados indicaram alto engajamento dos estudantes e uma
adaptacdo satisfatoria aos cdalculos envolvidos, apesar de dificuldades pontuais, como nos
casos de subtracdes com reagrupamento. Observou-se também uma boa compreensdo dos
conceitos financeiros abordados no jogo, como acréscimos, descontos e juros. Os alunos
demonstraram satisfacdo com a experiéncia, ressaltando a importancia de terem mais tempo
de contato com os materiais para aprofundar suas estratégias. Conclui-se, assim, que o uso de
jogos pode facilitar a aprendizagem de conteidos matemadticos e financeiros, além de
promover momentos mais significativos e motivadores no ensino de Educacao Financeira.

Palavras-chave: Yu-Gi-Oh! . Educagao Financeira. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This qualitative research, designed as a case study with elements of participatory research,
aimed to understand the perceptions of 8th-grade students regarding the use of the Yu-Gi-Oh!
card game as a pedagogical tool in Mathematics classes, with a focus on Financial Education.
Seeking to explore the potential of strategy games in the teaching-learning process, the
intervention was carried out in three stages with a group of 10 students from a municipal
school located in Sdo Luis do Quitunde, Brazil. Data collection involved a questionnaire with
eight questions, developed using Google Forms, and the researcher's field diary. The results
indicated a high level of student engagement and a satisfactory adaptation to the mathematical
calculations involved, despite specific difficulties, such as subtraction with regrouping.
Students also demonstrated a good understanding of the financial concepts addressed in the
game, such as markups, discounts, and interest. They expressed satisfaction with the
experience and emphasized the importance of having more time with the game materials to
deepen their strategic thinking. It is concluded that the use of games can facilitate the learning
of mathematical and financial content, while also promoting more engaging and meaningful
moments in the context of Financial Education.

Keywords: Yu-Gi-Oh!, Financial Education, Mathematics Education.
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1 INTRODUCAO

Quem ¢ Rodrigo? Um professor em formacdo, sim. Mas antes disso, alguém que
voltava da escola e ia direto assistir os animes que passavam na TV aberta. Entre eles
estavam Pokémon, Dragon Ball, Super Onze e, claro, Yu-Gi-Oh!.

Foi através disso que surgiram sonhos como ser um mestre Pokémon, virar Sayajin,
fazer um chute especial e ser o rei dos jogos. Igualmente a muitas criangas da época, obtive
muitos materiais desses desenhos (alguns tenho até hoje), brinquedos e, principalmente, cartas
que usava constantemente em duelos contra outras criangas. Anos depois, ja em sala de aula,
percebi que aquele universo que me fascinava na infancia poderia se tornar uma recurso
poderosa para ensinar conteudos complexos de forma leve e envolvente.

No cotidiano escolar, todos os professores, especialmente os de Matematica,
costumam ouvir a seguinte pergunta ao introduzirem um novo conteudo: “Para que eu vou
usar isso na minha vida?”. Tal questionamento deve ser respondido com cautela pelo
professor, uma vez que, ao formula-lo, o estudante demonstra a inten¢do de avaliar se
realmente vale a pena empenhar-se na compreensdo do contetido proposto ou se deve apenas
buscar atingir a nota minima necessaria na avaliagao.

No exercicio da profissdao docente, tornou-se evidente o quanto tem se tornado
desafiador manter a atencdo dos alunos durante as aulas. Essa dificuldade esta alinhada ao
que foi apontado por Cabral et al. (2004), ao identificarem como principais entraves na
relagdo entre professor e aluno a falta de atengdo e de interesse por parte dos estudantes, além
da auséncia de respeito e de compreensao mutua. Diante desse cenario, torna-se urgente a
busca por estratégias pedagogicas que despertem o interesse dos alunos e favorecam sua
participagdo ativa no processo de ensino-aprendizagem.

Na busca por métodos inovadores e envolventes para ensinar matematica, educadores
estdo cada vez mais explorando recursos € meios ndo convencionais como jogos € outros
materiais de apoio. Segundo Piaget (2023), o jogo desempenha um papel essencial no
desenvolvimento cognitivo infantil, pois promove a assimilacdo e a acomodagdo de novos
conhecimentos, favorecendo a construc¢do de estruturas mentais mais sofisticadas.

A possibilidade de utilizar um jogo como recurso pedagodgico ja vinha sendo
considerada por mim, mas ainda tinha duvidas sobre qual jogo escolher e a qual contetido ele
deveria ser aplicado. Essas respostas foram se tornando mais claras ao longo da pratica
profissional. Em certa ocasido, conversando com um colega professor de Matematica da
mesma escola, discutiamos nossa discordancia em relagdo ao sistema adotado pela instituicao,
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que separava a Geometria do restante da Matematica, tratando-a como uma disciplina
independente. Essa divisdo seguia uma ldgica semelhante aquela aplicada em Lingua
Portuguesa, que considera Reda¢ao como uma matéria autonoma.

Durante a discussdo, ressaltamos que a inteng¢@o ndo era desmerecer a importancia da
Geometria, mas sim refletir sobre quais contetidos deveriam receber maior énfase ao longo da
formagao escolar. Nesse contexto, destacamos a Educagdo Financeira como uma area que,
embora extremamente relevante, ainda € pouco explorada nas escolas. Muitas vezes, esse
tema ¢ abordado de maneira superficial, restrito aos momentos em que se lecionam contetidos
de Matematica Financeira. A propria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a
importancia da Educa¢do Financeira ao inclui-la como tema contemporaneo transversal, o que
indica a necessidade de seu trabalho desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.
Considerando que os estudantes, cada vez mais cedo, t€ém acesso ao dinheiro, ¢ essencial que
desenvolvam habilidades para lidar com ele de forma critica e responsavel. Além de ensinar
os calculos matematicos envolvidos, como os relacionados aos juros compostos, ¢
fundamental que os alunos compreendam os conceitos que estdo por tras desses calculos e
consigam avaliar, por exemplo, se vale a pena ou ndo recorrer a esse tipo de operagdo. A
compreensdo conceitual deve preceder a aplicacdo mecanica dos algoritmos, contribuindo
para a formag¢ao de cidaddos mais conscientes e preparados para tomar decisdes financeiras no
cotidiano.

Dito isso, faltou somente pensar qual jogo utilizar. Entdo pensei em como seria
interessante o uso do jogo de cartas colecionaveis Yu-Gi-Oh! para o contexto de motiva-los
com Educagdo Financeira. Lembro que, na minha época de estudante, foi um jogo que
capturou a imagina¢cdo de milhdes ao redor do mundo e ¢ conhecido por suas estratégias
complexas e jogabilidade intrincada.

A escolha de Yu-Gi-Oh! como foco deste estudo ndo foi aleatéria e nem somente
baseada nos meus gostos pessoais. Dentre os jogos de duelo mais conhecidos atualmente,
estdo Yu-Gi-Oh!, Magic: The Gathering e Pokémon TCG. Nos jogos Pokémon e Magic, os
sistemas sdo mais basicos, trabalhando com niimeros menores € operagdes mais simples,
como subtracdo, soma, multiplicacdo e divisdo; porém, eles ndo t€ém muitas mecanicas que

poderiamos alterar liviemente para encaixar quaisquer conteiidos que desejassemos.
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Figura 1 - Carta do Jogo Pokémon TCG
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Fonte: Pokémon Trading Card Game Live (2024)

No entanto, o Yu-Gi-Oh! apresenta um sistema de jogo que exige célculos mais

avancados e variados. Cada monstro possui pontos de ataque (ATK) e defesa (DEF), e os

jogadores t€ém um sistema de pontos de vida (PV). O combate direto no Yu-Gi-Oh! envolve a

comparagao dos pontos de ataque de um monstro atacante com os pontos de defesa ou ataque

do monstro alvo, resultando em dano aos pontos de vida do jogador defensor se o ataque for

bem-sucedido. Além disso, os pontos de ataque, defesa e pontos de vida trabalham com

numeros significativamente mais altos do que nos outros jogos mencionados, proporcionando

um maior desafio e exigindo célculos mais complexos. O jogo por si s0, ja possui um sistema

bastante complexo de mecanicas.

%

Figura 2 - Carta do Jogo Yu-Gi-Oh! Online

O

Nibiru, o Ser Primitivo

-
®11
®3000 ®B0D
=

[Rocha/Efeito]

Durante a Fase Principal, se seu oponente Invocou 5 ou mais monstros por Invocagao—
Normal ou Especial neste turno (Efeito Rapido): vocé pode oferecer como Tributo tantos
monstros com a face para cima no campo quanto possivel e, se isso acontecer, Invoque
este card por Invocacao-Especial da sua mao e, depois, Invoque por Invocacao-Especial
1 "Ficha de Ser Primitivo" (Rocha/LUZ/Nivel 11/ATK ?/DEF ?) no campo do seu
oponente. (O ATK/DEF dessa Ficha se tornam a soma dos respectivos ATK/DEF originais
dos monstros oferecidos como Tributo.)

Vocé sb pode usar este efeito de "Nibiru, o Ser Primitivo" uma vez por turno.

Fonte: Master Duel (2024)
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Além dos aspectos matematicos, o Yu-Gi-Oh! também desenvolve a habilidade dos
jogadores de se adaptarem a situagdes adversas. Em um duelo, os jogadores frequentemente
enfrentam cendrios inesperados que exigem a reformulagdo de estratégias e a busca por novas
solucdes. Essa habilidade de adaptagdo pode ser diretamente aplicavel ao contexto académico,
especialmente quando os alunos se deparam com exercicios complexos ou inesperados, cujas
solugdes ndo sao imediatas. Nesses casos, ¢ necessario que eles reformulem estratégias,
testem diferentes caminhos e persistam diante das dificuldades

O Yu-Gi-Oh! se destaca pela grande variedade de cartas e suas condigdes especificas
de uso, o que pode melhorar a interpretagdo de textos dos alunos (aprender a pensar lendo).
Os jogadores precisam memorizar ¢ executar combinac¢des de cartas (combos), similar ao
aprendizado e aplicagdo de formulas matematicas como adicdo, subtracdo, porcentagem,
dentre outras, incentivando os jogadores a trabalhos mentais que podem ser aplicados em
contextos educacionais.

Yu-Gi-Oh!, ja apresenta desafios a cada duelo, onde os jogadores devem usar o
raciocinio l6gico para formular estratégias vencedoras.

O jogo YU-GI-OH, jogando com matematica foi uma real oportunidade
para despertar naqueles alunos o gosto pela matéria, pois foi rica fonte de
motivagdo, interesse e concentragdo, caracteristicas necessarias a aquisi¢cao do
conhecimento matematico. Sendo também profundamente motivador para o
professor que se depara com o entusiasmo do aluno para que as aulas sejam logo
iniciadas e possam sempre “durar um pouco mais” (Silva, 2019, p. 305).

Diante desse contexto, esta pesquisa tem como objetivo geral compreender as
percepgoes dos alunos de uma turma de 8° ano do Ensino Fundamental sobre a utilizacao do
jogo Yu-Gi-Oh! como recurso pedagogico nas aulas de Matemadtica, com énfase na Educagao
Financeira. Parte-se da hipotese de que o uso de jogos com elementos estratégicos e calculos
numéricos possa contribuir para a motivacdo e o engajamento dos estudantes, além de

favorecer a aprendizagem de conceitos financeiros.

Como objetivos especificos, propde-se:

e Identificar quais estratégias sao utilizadas nos céalculos que ocorrem durante o jogo;
e Analisar a compreensdo dos alunos sobre os conceitos e temas ligados a Educagao

Financeira presentes na dinamica do jogo.
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e Desenvolver materiais didaticos com base no funcionamento do jogo, estimulando o
raciocinio légico e a aplicagdo pratica de contetidos relacionados a Educacgado

Financeira.

Para viabilizar essa proposta, foram desenvolvidas cartas personalizadas contendo
elementos e situacdes que fazem referéncia a Matematica Financeira, adaptadas ao formato do
jogo Yu-Gi-Oh!. Essa abordagem permitiu articular os aspectos ludicos do jogo com objetivos
pedagdgicos mais amplos, voltados a formacdo de habitos e conhecimentos financeiros no
cotidiano dos estudantes. Assim, a pesquisa busca investigar de que forma o jogo pode ser
explorado pedagogicamente, ndo assumindo previamente sua eficdcia, mas avaliando sua

viabilidade e seu potencial educativo a partir de uma experiéncia concreta em sala de aula.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 USO DOS JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

Aratjo (1992) destaca que o uso de jogos na educacdo tem sido amplamente
reconhecido como um recurso valioso para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
emocionais e sociais. Segundo o autor, o jogo desempenha um papel essencial na infancia,
pois, ao brincar, a crianga explora e interage com o ambiente ao seu redor, engajando-se em
atividades que demandam tanto esforgo fisico quanto mental.

As escolas geralmente seguem um método de ensino tradicionalista, com muitas aulas

em sala e repeticoes.

[...] na maioria das escolas brasileiras, exige uma carga horaria excessiva de
aulas de Matematica. Os alunos passam anos a fio, num ambiente de sala de aula,
na maioria das vezes repetindo, através de exercicios, contetidos matematicos
exigidos pelo curriculo tradicional. Valoriza-se, na maioria das vezes, a excessiva
quantidade de conteidos em detrimento da qualidade de tais contetidos
desenvolvidos em sala de aula (Grando, 1995, p.08).

Acreditamos que, como educadores, devemos tentar procurar alternativas para

desenvolver interesse dos alunos pelas aulas, pois,

Atualmente, vemos em nossa sociedade, um grande desenvolvimento
tecnolégico e cientifico e, em contrapartida, um imenso descontentamento dos
nossos alunos. Assim, temos a fung¢do, como educadores, de resgatar o desejo de
apreender e, mais especificamente, o desejo de aprender matematica. (Cabral,
2006, p.21).

Para isso, podemos aproveitar a capacidade dos jogos de estimular a confianca e a

motivagao dos alunos.
14



Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos muito importantes ¢ a
possibilidade de construir-se a autoconfianga ¢ incrementar a motivagdo. Jogos
sdo um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta
sendo aprendido, proporcionando informagdes factuais e praticando habilidades

que conferem destreza e competéncia (Fernandes et al., 1996, p.207).

Consideramos que essa abordagem ¢ especialmente importante no ensino da
Matematica, disciplina que frequentemente enfrenta resisténcia por parte dos estudantes. O
uso de jogos matematicos pode transformar a forma como os alunos se relacionam com o
conteudo, apresentando desafios praticos que facilitam a compreensdo de conceitos abstratos.

Segundo Moreira e Oliveira (2004), os jogos, além de serem uma recurso ludica,
possuem um importante potencial pedagogico ao se integrarem naturalmente a aprendizagem
da matematica. Sua utilizacdo no ensino pode tornar os conceitos matematicos mais
acessiveis, permitindo que os alunos desenvolvam raciocinio l6gico de forma intuitiva. Além
disso, ao proporcionar um ambiente dinamico e desafiador, os jogos incentivam a autonomia,
a interacdo ¢ a superagao de dificuldades, tornando o aprendizado mais envolvente e
significativo.

Entre os diversos tipos de jogos com potencial educativo, os jogos de estratégia se
destacam por estimular o pensamento critico, a tomada de decisdes e a antecipagdo de
movimentos, competéncias diretamente relacionadas ao raciocinio logico. Ao exigirem que os
participantes formulem e ajustem suas estratégias ao longo da atividade, esses jogos oferecem
oportunidades valiosas para o desenvolvimento de habilidades cognitivas complexas. E nesse
contexto que se pode estabelecer uma conexdo entre o uso pedagoégico de jogos € 0s
fundamentos da teoria dos jogos estratégicos, que, embora possuam origens distintas,

compartilham o objetivo de promover o pensamento estruturado e a resolucao de problemas.

Ao nos referirmos aos jogos de estratégia, ¢ muito comum a associacao,
principalmente pelos matematicos, destes jogos com a teoria dos jogos
estratégicos ou teoria dos jogos matematicos, como também ¢ denominada. Esta
teoria, ou nova ciéncia, foi fundada pelo matematico hungaro John Von
Neumann em 1923 quando, a partir da combinagéo do calculo de probabilidades
e a topologia, provou que para alguns jogos, com caracteristicas especificas e
comuns (jogos de estratégia) existia uma Unica estratégia "6tima", ou seja, uma
estratégia que garantia a vitoria a um dos jogadores, independente da agdo do
adversario. (Grando, 1995, p.53)
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O jogo de cartas Yu-Gi-Oh! pode ser utilizado em sala de aula com o objetivo de
proporcionar aos alunos situagdes-problema que exigem a realizacdo de calculos e a
elaboragdo de estratégias. A dinamica do jogo desafia os participantes a aplicarem conceitos
matematicos de forma pratica e envolvente, especialmente ao lidar com valores de ataque
(ATK), defesa (DEF) e pontos de vida (PV), o que demanda operacdes de adi¢do, subtragdo,
multiplicagdo e divisdo. Essa pratica recorrente contribui para o desenvolvimento de
habilidades matematicas em um ambiente ladico e interativo. Nesse sentido, a (BNCC)

destaca que:

E importante fazer uma distingdio entre jogo como contetudo especifico e jogo
como recurso auxiliar de ensino. Néo ¢ raro que, no campo educacional, jogos e
brincadeiras sejam inventados com o objetivo de provocar interagdes sociais
especificas entre seus participantes ou para fixar determinados conhecimentos. O
jogo, nesse sentido, ¢ entendido como meio para se aprender outra coisa (Brasil,
2018, p.214).

Ainda segundo o documento, na unidade tematica Brincadeiras e Jogos, o jogo ¢
definido como uma atividade voluntaria, realizada dentro de limites de tempo e espago. Suas
caracteristicas incluem a criagdo e alteragdo de regras, a obediéncia dos jogadores ao que foi
acordado coletivamente e a valoriza¢do do ato de brincar em si. Essa flexibilidade nas regras
reflete a sociabilidade informal do jogo, que se torna popular devido a sua ampla difusdo em
diferentes contextos culturais, permitindo que as normas sejam constantemente recriadas por
diversos grupos (Brasil, 2018). Cabe aos professores avaliar e direcionar as habilidades no
ensino, bem como o0s objetivos curriculares a serem alcangados. No contexto de Yu-Gi-Oh!, os
jogadores frequentemente enfrentam cendrios inesperados que exigem a reformulagdo de
estratégias e a busca por novas solucdes.

Borin (1996) defende a atividade ludica enfatizando o jogo. Para ela, nas aulas com
jogos, os alunos passam a ser elementos ativos do seu processo de aprendizagem, vivenciando
a construcdo do saber e deixando de ser meros ouvintes passivos. Ainda segundo Borin
(1996), podemos dizer que os jogos auxiliam na memoriza¢do ou fixa¢do de conceitos,
formulas e técnicas ligadas a alguns topicos de conteudo.

Em consonancia com essa visdo, a capacidade de adaptacdo demonstrada pelos alunos
durante o jogo ¢ diretamente aplicavel ao contexto educacional, especialmente em situagdes
em que se deparam com exercicios desafiadores e precisam reavaliar suas estratégias para
encontrar solugdes adequadas. Além disso, as interagcdes sociais promovidas pelo jogo

contribuem para o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e cooperagdo, uma vez
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que os participantes precisam dialogar sobre regras e discutir taticas. Assim, o jogo atua nao
apenas como ferramenta para o fortalecimento de competéncias matematicas, mas também
como um meio eficaz de estimular habilidades interpessoais essenciais para o €xito académico

e a formagao integral do estudante.

2.2 EDUCACAO FINANCEIRA E MATEMATICA FINANCEIRA

Segundo Janisch et al. (2020), ¢ fundamental diferenciar Educacdo Financeira e
Matematica Financeira no contexto escolar. Enquanto a Educa¢do Financeira se concentra no
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes que possibilitam aos alunos tomar
decisOes financeiras seguras e eficazes, a Matematica Financeira, por sua vez, estd voltada
para a quantificacdo das transagdes econdmicas, analisando varidveis como juros, capital e
tempo. Dessa forma, a primeira aborda aspectos mais amplos de compreensdo e
comportamento financeiro, enquanto a segunda se dedica ao estudo aplicado dos célculos

financeiros.

r

Nesse sentido, ¢ essencial familiarizar os alunos com os termos da Matematica
Financeira aplicada, explorando o comportamento do dinheiro em relagdo a juros, taxas e
tempo dentro do contexto da Educagdo Financeira. Conforme aponta Janisch et al. (2020,

p.5), essa abordagem:

[...] permite que se criem estratégias de capacitagdo financeira em diferentes
disciplinas, buscando instruir ¢ informar os alunos, sobre como administrar bens,
planejar, poupar e conquistar independéncia financeira. Tais estratégias,
trabalhadas de forma atrelada aos contetidos programaticos, promovem situagdes
de mudangas de comportamento com relagdo ao uso do dinheiro, de uma forma
integrada ao contexto das diferentes areas do conhecimento.

A Educagdo Financeira ¢ essencial para preparar os alunos para a vida adulta,
ajudando a desenvolver habilidades de planejamento, consumo consciente ¢ tomada de

decisdes responsaveis sobre o dinheiro, melhorando assim suas qualidades de vida. Ainda,

A Educagdo Financeira ¢ o processo pelo qual consumidores e investidores
aprimoram sua compreensdo sobre produtos e conceitos financeiros e, por meio
de informagdes, instrugdo e/ou aconselhamento objetivo, desenvolvem
habilidades e confianga para se tornarem mais conscientes dos riscos e
oportunidades financeiras, tomarem decisdes informadas, saberem onde buscar
ajuda e adotarem outras medidas eficazes para melhorar seu bem-estar financeiro
(OECD, 2005, p. 26, tradugéo propria).

17



Ela ndo deve ser vista apenas como um conjunto de técnicas para gerenciar o dinheiro,
e sim como um instrumento gerencidvel de transformacdo social. Neste sentido, sua
abordagem ¢ contextualizada com a Educacao Critica, que busca preparar os individuos para

lidar com desafios reais que enfrentam no cotidiano. Para Campos (2015, p. 571), a

[...]JEducacdo Financeira se alinha com os propésitos da Educacdo Critica, na
medida em que se propde a trazer para a sala de aula o enfrentamento de
problemas sociais decorrentes da ma administracdo das financgas pessoais,
almejando uma transformag@o da dura realidade exposta pelos dados alarmantes
que apresentamos relativamente ao endividamento das familias e ao consumismo
desmedido.
E possivel concluir que a Educacdo Financeira vai além da simples pratica de
matematica, sendo um instrumento capaz de gerar mudangas comportamentais profundas, ao
proporcionar uma analise critica sobre o consumo e a administragdo dos recursos, preparando

os individuos para lidar com os desafios financeiros do cotidiano. Neste contexto,

Entendemos que a sociedade do século XXI ndo pode prescindir de discutir uma
Educagdo Financeira, bem como significados em torno de ideias, que se
embasam em praticas conscientes de consumo, planejamento financeiro, tomada
de decisdes acerca de agdes praticadas pelo individuo-consumidor, quando
almeja adquirir um produto no qual devera ter conhecimento para ndo ser
ludibriado, bem como, adquirir héabitos que propiciem a arte de manejar
criticamente os objetos matematicos de cunho financeiro-econdmicos
(Kistemann, 2011, p. 30).

Segundo Teixeira (2015), a educacdo esta associada a capacidade de compreender e
utilizar a linguagem de forma eficaz, abrangendo nao apenas a leitura e a escrita, mas também
a aquisi¢cao de conhecimentos especificos em determinadas areas. No contexto financeiro,
esse conceito se expande para a habilidade de analisar e interpretar informagdes economicas,
permitindo que os individuos tomem decisdes mais conscientes sobre sua vida financeira.
Com o aumento da complexidade dos mercados e a diversidade de produtos financeiros
disponiveis, a Educacdo Financeira tem sido reconhecida globalmente como uma competéncia
essencial para o bem-estar individual e para a estabilidade economica, sendo um fator
determinante na formacdo de consumidores mais preparados para enfrentar os desafios do
cenario financeiro atual.

Segundo Almeida (2023), o Brasil ocupa a quarta pior posicdo entre 20 paises da
OCDE no que se refere ao conhecimento e compreensdo de conceitos financeiros pelos
jovens, conforme aponta o Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa). A
auséncia de Educacdo Financeira ndo s6 contribui para o elevado indice de endividamento da

populagdo que atualmente atinge 78,3% dos brasileiros como também impacta negativamente
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o empreendedorismo no pais, conforme destaca Douglas Cabido, diretor técnico do Sebrae
Minas.

Kuntz (2019) relatou que, ao analisar livros didaticos do ensino médio aprovados pelo
PNLD, revela-se que a presenca da Matematica Financeira nesses materiais ¢ limitada. No
caso da cole¢do Contato Matematica, foi identificado que, apesar da auséncia de mencao
direta a Matematica Financeira nos sumarios, alguns conteudos apresentam elementos desse
tema por meio de atividades, exemplos e exercicios resolvidos. Esses exercicios, embora
focados em outros conceitos matematicos, como fun¢des e sistemas, utilizam contextos
financeiros para ilustrar os célculos. No entanto, a abordagem da Educacdo Financeira ¢
pouco explorada, sendo encontrada apenas em um ponto especifico do volume analisado,
onde ha uma introducao ao tema dentro do estudo de conjuntos, utilizando como exemplo a
balanga comercial brasileira. Ainda assim, essa relacdo ndo ¢ retomada ao longo do livro,
evidenciando que a conexdo entre Matematica Financeira e os demais conteudos ndo ¢
sistematica, o que pode dificultar a compreensdo mais ampla dos conceitos financeiros pelos

alunos.

3 PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa que, diferentemente dos métodos
quantitativos, 0s quais se concentram na mensuragdo de variaveis e na testagem de hipoteses,
fundamenta-se na interpretacdo dos significados atribuidos as experiéncias humanas
(Creswell; Creswell, 2021).

Dessa forma, adotou-se a pesquisa-intervencao como estratégia metodologica para
propor, aplicar e avaliar uma atividade educativa mediada pelo uso do jogo de cartas
Yu-Gi-Oh! como alternativa para o ensino de Educacdo Financeira. Segundo Paulon (2005), a
pesquisa-intervencao rompe com a ideia de uma pesquisa neutra e distanciada, ao propor uma
postura implicada do pesquisador, em que conhecer e intervir sio movimentos simultaneos e
insepardveis. Nessa perspectiva, o processo investigativo ¢ construido na relagdo viva com os
sujeitos € com o campo, permitindo que as andlises emerjam de forma coletiva, a partir das
experiéncias compartilhadas. Assim, a intervencdo realizada possibilitou observar de que
maneira os estudantes se envolvem com os contetdos propostos € constroem significados a
partir da pratica vivenciada, contribuindo para uma analise mais aprofundada das relagdes

entre ensino, aprendizagem e o contexto sociocultural em que estdo inseridos.
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O loécus da pesquisa foi uma escola municipal situada no municipio de Sao Luis do

Quitunde-AL. Participaram do estudo dez estudantes do 8° ano B, com idades entre 13 ¢ 14

anos, selecionados por ordem de aceite a proposta. A atividade foi desenvolvida em horarios

nos quais os discentes ndo estavam envolvidos em aulas regulares, sendo direcionada ao

ensino de Matematica Financeira.

A aplica¢dao ocorreu em 3 momentos de 50 minutos cada, que foram divididos da

seguinte forma:

Momento 1: Apresentacdo da Atividade

e Introducdo ao projeto e explicacdo dos objetivos pedagdgicos.

e Exploragao do livro oficial de regras de Yu-Gi-Oh! para familiarizacdo dos alunos com

a mecanica do jogo.

e Distribui¢do das cartas previamente preparadas, com foco na representacdo

matematica das jogadas.

Momento 2: Desenvolvimento

e Organiza¢do dos duelos entre os alunos, incentivando a aplicacdo de conceitos

matematicos na tomada de decisoes.

e Observacdo do raciocinio estratégico e do uso das regras matematicas inseridas na

dindmica do jogo.

e Intervencdes pontuais do professor, caso necessario, para corrigir erros nos calculos.

Momento 3: Encerramento e Reflexdo

e Discussdo sobre as estratégias utilizadas e os conceitos matematicos envolvidos.

e Aplicagdo de um questionamento para avaliar a percepcdo dos alunos sobre a

aprendizagem e o engajamento na atividade.

As cartas utilizadas em cada deck, desenvolvidas pelo autor, foram organizadas
conforme a relagdo apresentada no Quadro 1:
Quadro 1 - Cartas utilizadas
Conceitos Conceito/tema financeiro Numeros
matematicos Cartas relacionado de copias
trabalhados por deck
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Operacoes com

numeros inteiros

Acionar Investidor

Planejamento Financeiro

Auditor Fantasma

Calculo e tomada de decisao

Dinheiro ¢ poder

Gestdo de recursos

Fiscal de mercado

Gestdo de recursos e analise de riscos

Fundo emergencial

Gestdo de recursos

Gestor de juros

Estratégia e analise de riscos

Guarda Matemagico de Elite

Estratégia e analise de riscos

Investidor oculto

Calculo e tomada de decisdo

Matemagico Assessor

Estratégia e tomada de decisdo

Matemago dos Lucros

Gestdo de recursos e analise de riscos

Recuperagdo Matemagica

Gestdo de recursos e analise de riscos

Tributagdo pesada

Estratégia e tomada de decisdo

Imposto de renda

Planejamento financeiro

Inspetora de dividas

Tomada de decisao rapida

Porcentagem
Retorno de investimento Gestdo de recursos
Analista Matemagico Estratégia e analise de riscos
Anti Matemagica Estratégia e analise de riscos
Calculadora Matemagica Gestdo de recursos
Contador Estratégico Previsao e planejamento
Condicionais
Guarda Matemagico Calculo e tomada de decisdo
Investimento da Takimoto Calculo e tomada de decisao
Matemagico Investidor Tomada de decisdo
Proporcionalidade Magnata Matemagico Gestdo de recursos
Direta
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Progressdo Juros Compostos Calculo e tomada de decisao 2

Geométrica

Fonte: Autor (2024)

A tabela acima apresenta exemplos de cartas personalizadas desenvolvidas para a
atividade, cada uma estruturada com base em elementos do jogo Yu-Gi-Oh!/, mas adaptadas
com situagdes relacionadas a Educacdo Financeira. A proposta foi alinhar a mecanica do jogo
com contextos que estimulam o raciocinio lo6gico, a andlise de porcentagens e a tomada de
decisdes estratégicas envolvendo temas como consumo consciente, planejamento de gastos,
acréscimos, descontos e juros. A seguir, ilustramos algumas dessas cartas, evidenciando como
os conceitos da Educagdo Financeira foram incorporados de forma ludica e contextualizada ao

universo do jogo.

Figura 3 - Cartas utilizadas

ACIONAR INVESTIDOR . $§ IMPOSTo DE RENDA

‘ol

)

y

/4

Pague 1000 PV. Busque 1 monstro do seu deck e ] Esta carta pode ser ativada sempre que o]
o adicione a mao. Vocé so pode ativar 1§ il oponente ganhar Pontos de Vida. O oponente |
Il "Acionar investidor” por turno. i | deve pagar 27,5% do valor dos PV recebidos [}
| i | como taxa. i

Fonte: Autor (2025)

As cartas foram elaboradas pelo pesquisador, utilizando imagens, efeitos e descrigdes
inspiradas no universo de Yu-Gi-Oh!/, adaptadas com conceitos relacionados a Educagio
Financeira. Cada carta foi diagramada digitalmente com ferramentas de edi¢do de imagem
impressas em papel cartdo. As cartas foram desenvolvidas a partir da plataforma Yu-Gi-Oh!
Card Maker, com artes geradas por inteligéncia artificial. Os nomes e efeitos das cartas foram

criados originalmente pelo autor, com base em contetdos voltados a Educagdo Financeira.
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Para o levantamento dos dados, apds a conclusdo de todas as partidas foi aplicado um
questionario contendo oito questdes, das quais cinco estruturadas com base em uma escala de
satisfacdo de 1 a 5 e trés de carater aberto. A escala foi empregada com o intuito de mensurar
o grau de satisfacdo dos alunos em relagdo a atividade desenvolvida. Complementarmente, foi
utilizado um didrio de campo, no qual o pesquisador registrou observagdes referentes as

interagdes dos participantes durante a execugdo da proposta pedagogica.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

No inicio da aplicagdo, foi realizada uma breve introducdo ao jogo Yu-Gi-Oh!,
destacando-se seu reconhecimento como um jogo popular desde os anos 2000 e ainda
presente no cotidiano de muitos jovens. Com o auxilio do projetor da escola, apresentou-se o
Manual Oficial de Regras — Versdo 9.0, que serviu como suporte para a explicacdo sobre a

leitura e a interpretagdo das cartas

Figura 4 - Apresentagdo sobre do Manual Oficial de Regras v9

h 4

q e S s e
X t‘m,n.m\maum:\mrjxlma‘
S0 e

Fonte: Autor (2025)

Inicialmente, alguns estudantes demonstraram confusdo, interpretando que a atividade
seria apenas uma brincadeira com o jogo original, sem relagdo direta com contetidos
matematicos. Para esclarecer, foi explicada a proposta pedagodgica, destacando que o jogo

serviria apenas como base estrutural, enquanto as cartas foram completamente personalizadas
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com o objetivo de promover a consciéncia financeira. Em seguida, foram apresentados o
tabuleiro e as cartas desenvolvidas, acompanhados de orientagdes sobre a disposicao correta

dos elementos durante a atividade.

Figura 5 - Explicag@o sobre o tabuleiro e localizagdo que deve ir certas cartas

Fonte: Autor (2025)

Apobs os esclarecimentos iniciais, realizou-se um mini torneio, no qual se ofereceu
uma premiacao simbolica: um bombom para cada partida vencida. Essa recompensa, embora
simples, mostrou-se eficaz para aumentar a motiva¢do e o engajamento dos estudantes,
despertando um espirito de competicdo saudavel e incentivando reflexdes estratégicas sobre
as decisdes financeiras tomadas durante o jogo. Em razdo do nimero de participantes, o
estudante que vencesse o primeiro duelo mais rapidamente avangava automaticamente para a

final, aguardando o término dos demais confrontos.

Figuras 6 - Primeiras rodadas do torneio

Fonte: Autor (2025)

Durante a aplicacdo, observou-se que alguns alunos apresentaram dificuldades
pontuais em operacdes de subtragdo, especialmente ao calcular a diferenga entre os ataques

dos monstros e deduzir essa diferenca dos pontos de vida. Demonstraram, entretanto, relativa
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facilidade em calculos mais avangados, como multiplicacdes relacionadas a efeitos de cartas
especificas. Isso evidencia uma lacuna basica ainda presente, passivel de ser trabalhada de
forma mais efetiva por meio de abordagens praticas e ludicas. Apos cada partida, enquanto os
proximos competidores se preparavam, promovia-se uma conversa com o estudante derrotado
para que refletisse sobre as possiveis causas da derrota e sobre alternativas que poderiam ter

sido adotadas.

Figura 7 - Final do torneio
- =N

Fonte: Autor (2025)

Apos a experiéncia pratica, foi aplicado um questionario eletronico de avaliagdo na

plataforma Google Forms, com perguntas objetivas e abertas. Abaixo, podemos analisa-los.

Grafico 1 - Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé gostou de participar do jogo?

10 respostas

8 (80%)

2 (20%)

0 (?%) 0 (?%) 0 (?%)

1 2 3

Fonte: Autor (2025)

Os resultados obtidos por meio da escala de satisfagdo indicam uma avaliagdo
amplamente positiva da atividade. 80% dos alunos atribuiram nota maxima (5) e 20% deram

notas acima da média (4), ndo havendo registros de avaliacdes neutras ou negativas. Esses
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dados sugerem que um dos objetivos centrais da proposta foi alcan¢ado: proporcionar uma

experiéncia ludica que fosse bem recebida pelos participantes.

Grafico 2 - Em uma escala de 1 a 5, nivel de compreensao das regras do jogo

5 (50%) 5 (50%)

0 (0%) 0 (0%)
0 l |
1 2 3 4 5

0 (?%)

Fonte: Autor (2025)

A andlise das respostas indica que, embora nenhum participante tenha declarado
dominio completo das regras, todos conseguiram participar ativamente e progredir durante as
partidas. Cerca de 50% dos alunos atribuiram notas acima da média em relacdo a
compreensdo, enquanto os demais se mantiveram em avaliagdes medianas. Esses dados
indicam que um dos objetivos centrais da proposta foi alcangado, qual seja, proporcionar uma
experiéncia ludica bem recebida pelos participantes. Tal cenario refor¢a a ideia de que o jogo
exige pratica e constancia, favorecendo um aprendizado progressivo. Dessa forma, torna-se
evidente a importancia de oferecer mais oportunidades para que os alunos ampliem seu

entendimento e conquistem um dominio mais sélido da proposta.

Grafico 3 - Em uma escala de 1 a 5, avaliagdo da importancia do planejamento financeiro no jogo

8

2 2 (20%)
[T o™ i
0 | |

1 2 3 4 5

Fonte: Autor (2025)
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A andlise das respostas relacionadas a este item suscita importantes reflexdes. Embora
70% dos alunos tenham atribuido nota maxima, 20% mantiveram uma posi¢ao neutra ¢ 10%
deram a nota minima. Este aspecto configurava um dos principais motivadores do jogo,
motivo pelo qual o resultado gerou preocupagao inicial. Contudo, didlogos com os estudantes
que atribuiram notas mais baixas revelaram que tais respostas refletem, na realidade, o desejo
de participar novamente da atividade. Esses alunos relataram participagdo limitada, pois
foram eliminados nas primeiras fases do torneio e, consequentemente, tiveram pouco tempo

de jogo.

Grafico 4 - O jogo despertou em vocé o interesse de saber mais sobre orcamento, juros, investimentos

e impostos?

@ Sim, quero aprender mais sobre
@ Sim, em outra aula com jogos
' Talvez, se tiver tempo livre

@ N3o, sou muito novo pra ter que
aprender sobre isso

Fonte: Autor (2025)

Essa pergunta demonstrou que o jogo teve um impacto positivo, com 90% dos alunos

desejando aprender mais sobre Educa¢do Financeira e gestdo de recursos.

Grafico 5- Vocé acredita que conhecer temas matematicos por meio de jogos ¢ mais interessante do

que apenas por aulas teoricas?

@ Sim, muito mais interessante

@ Sim, mas ainda preciso de aulas
tedricas

20 Né&o vejo diferenga
@ Prefiro aulas tedricas

Fonte: Autor (2025)
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Esse resultado corresponde a expectativa, evidenciando que a maioria dos estudantes
manifesta cansago em relacdo a repeticdo das metodologias tradicionais. A introducdo de
metodologias diferenciadas pode causar um impacto significativo no interesse dos estudantes,
como demonstrado pelo fato de 80% deles terem considerado a atividade muito mais
interessante do que uma aula convencional, objetivo central desta proposta. Os 20% restantes

também reconheceram o carater interessante do jogo, embora tenham ressaltado a importancia

do material teorico para complementar o aprendizado.

Figura 8 - Cite um aprendizado que vocé obteve no jogo e acha que pode aplicar na sua vida.

gerenciamento de bens

controle de gastos

ainda tenho que aprender

Fonte: Autor (2025)

As respostas dos estudantes revelam consenso em torno da relevancia do controle de
gastos ¢ do planejamento financeiro. Mesmo respostas mais sucintas, como a do estudante
que afirmou “tem que aprender”, evidenciam o reconhecimento da importancia desse

conhecimento para a vida cotidiana.

Figura 9 - Elementos do jogo que despertaram maior interesse

aprender jogando
inovador ..
competicdo

estratégias

Fonte: Autor (2025)

Os alunos destacaram o prazer em competir entre si em busca da premiagdo, além de

valorizarem as cartas personalizadas, que eram novidade para a maioria. Também foram
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ressaltados aspectos como as dindmicas do jogo, a necessidade de elaborar estratégias e o
aprendizado proporcionado, evidenciando o engajamento dos participantes ao longo da

atividade.

Figura 10 - O que poderia ser melhorado no jogo?

um deck pra cada

mais tempo com as cartas

nada

Fonte: Autor (2025)

Os alunos demonstraram interesse em realizar mais interagdes com as cartas. No
entanto, devido as limitagdes de tempo e recursos, essa possibilidade nao foi plenamente
explorada. Eles destacaram que algumas cartas continham textos extensos e, por terem
recebido as cartas apenas no momento do jogo, ndo tiveram oportunidade de compreendé-las
adequadamente. Dessa forma, expressaram o desejo de poder estudar as cartas fora do
momento das partidas, a fim de desenvolver estratégias eficazes — aspecto fundamental na
dinamica do jogo Yu-Gi-Oh!, que exige conhecimento aprofundado das cartas e habilidade
para utiliza-las no momento oportuno.

Embora a premiagdo simbdlica tenha estimulado a participa¢dao dos alunos, os relatos
indicam que o principal destaque foi a aprendizagem e a compreensdo das estratégias
envolvidas na atividade. Os resultados do questiondrio evidenciam envolvimento ativo e
interesse pelo conteudo, refletindo uma motivagdo consistente para aprofundar os
conhecimentos em Educacao Financeira.

Os dados e comentarios apontam que os alunos se sentiram motivados tanto pelo
aspecto competitivo quanto pela tematica das cartas. No entanto, a maioria das respostas
abertas destacou o controle de gastos e a importincia de administrar recursos como 0s

principais aprendizados da atividade.
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Conforme destacam Alves et al. (2022), a gamifica¢cdo no ensino contribui ndo apenas
para o aumento do engajamento, mas também para o desenvolvimento da motivagao
intrinseca, aspecto essencial para a aprendizagem significativa. Ao tornar o ambiente de
aprendizagem mais dindmico e ludico, os jogos educacionais estimulam a curiosidade e o
interesse dos estudantes, criando condigdes favoraveis para que eles se envolvam ativamente

com os conteudos e busquem aprofundar seus conhecimentos de forma autonoma e continua.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo compreender as percepgdes de alunos de uma
turma do 8° ano do Ensino Fundamental acerca da utilizag¢ao do jogo Yu-Gi-Oh! como recurso
pedagogico nas aulas de matemadtica, com enfoque na Educagdo Financeira. A partir da
aplicagdo pratica de uma versdo personalizada do jogo, foi possivel observar um elevado
nivel de engajamento dos participantes, bem como sua capacidade de adaptagao aos calculos
presentes na dindmica.

Em relacdo as estratégias utilizadas nos calculos durante o jogo, verificou-se que
alguns alunos adotaram métodos considerados mais simples. Por exemplo, para calcular
porcentagens como 15%, alguns multiplicaram o valor desejado por 0,15, enquanto outros
preferiram multiplicar o valor por 15 e, posteriormente, dividir o resultado por 100. Também
foram identificadas dificuldades em operacdes de subtracdo simples, especialmente no uso do
reagrupamento em subtragdes com numeros decimais, que causou confusdo em varios
estudantes.

A compreensdo dos conceitos relacionados a Educagao Financeira mostrou-se positiva
tanto pela perspectiva dos alunos quanto pela andlise observacional. Apesar de serem termos
presentes no cotidiano dos estudantes, como acréscimos, descontos e juros , esses conteudos,
em geral, ndo sdo explorados de maneira contextualizada no ambiente escolar. A proposta
permitiu que os alunos nao apenas compreendessem melhor esses conceitos, mas também os
aplicassem em situagdes contextualizadas, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias que impactam suas decisdes financeiras no dia a dia.

Os dados coletados indicam um alto nivel de satisfagdo dos alunos com o jogo,
embora ressaltem pontos passiveis de aprimoramento. Destacou-se, entre eles, a necessidade
de disponibilizar uma copia do deck para cada participante, o que permitiria aos estudantes,
fora do momento das partidas, analisar suas estratégias e compreender com maior

profundidade os efeitos de cada carta. Para viabilizar essa medida, seria necessario um
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investimento maior em materiais, considerando que o custo médio para a produgdo de cada
deck foi aproximadamente R$55,00.

Por fim, conclui-se que o uso de jogos, como Yu-Gi-Oh!, ndo apenas facilita o acesso
aos conceitos matematicos e financeiros, mas também contribui para o desenvolvimento de
competéncias sociais, cognitivas e atitudinais essenciais para a formag¢do cidada dos

estudantes.
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ANEXO 1 - GLOSSARIO DE TERMOS DO JOGO YU-GI-OH!

Armadilha: Tipo de carta ativada em resposta a acdes do oponente. Normalmente
usada para impedir ataques ou anular efeitos, muitas vezes de forma estratégica e
repentina.

ATK (Ataque): Valor numérico que representa a forga ofensiva de um monstro. E
usado para calcular o dano causado a outros monstros ou aos Pontos de Vida do
oponente.

Campo: Area de jogo onde as cartas sdo posicionadas, dividida em zonas especificas
para monstros, magias, armadilhas e cemitério.

Cartas de Efeito: Cartas de monstro que possuem habilidades especiais, geralmente
descritas em um texto que altera ou amplia sua fun¢ao no jogo.

Combos:

DEF (Defesa): Valor numérico que representa a capacidade de resisténcia de um
monstro quando colocado em posi¢ao de defesa.

Deck: Conjunto de cartas utilizado por um jogador durante o duelo. Os decks sdo
montados de acordo com estratégias especificas € com um nimero minimo € maximo
de cartas.

Duelos: Confrontos entre dois jogadores onde se utiliza o deck de cartas. O objetivo ¢
reduzir os Pontos de Vida do oponente a zero ou esgotar suas cartas.

Efeito: Habilidade descrita em uma carta (de monstro, magia ou armadilha) que
permite alterar as condigdes do jogo, causar dano, recuperar PV ou modificar o
campo.

Invocacao: Ato de colocar um monstro em jogo. Pode ser feita de diferentes formas:
Normal, Especial (por efeito de outra carta) ou Ritual (mediante tributo especifico e
uso de carta de Magia Ritual).

LP / PV (Life Points / Pontos de Vida): Medida que representa a “vida” do jogador.
Cada jogador comeca com uma quantidade fixa, que pode aumentar ou diminuir
durante o duelo. Se chegar a zero, o jogador perde.

Magia: Tipo de carta usada para criar efeitos que influenciam o jogo. Pode ser ativada
diretamente do campo ou da mao, com duracao imediata ou continua.

Monstro: Tipo de carta que pode atacar, defender e possuir atributos como ATK, DEF
e efeitos. Sao a base do confronto entre jogadores.
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