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RESUMO

A evolucdo tecnoldgica vem impactando o comportamento e os habitos das pessoas,
provocando consumo exacerbado e desmedido. De outro giro, essas mesmas
tecnologias podem contribuir para o desenvolvimento de propostas voltadas a
educacdo financeira da sociedade, principalmente, de criancas e jovens que
ingressarao no sistema financeiro. Estudos mostram que a utilizacdo de objetos
digitais no ambito educacional oportuniza aos estudantes serem coautores de sua
propria aprendizagem. Neste contexto, uma pesquisa foi desenvolvida com alunos dos
ultimos anos do ensino fundamental da Escola Estadual Julio Muller da cidade de
Barra do Bugres- MT, para identificar e analisar as potencialidades e dificuldades do
uso do software Scratch como recurso para promover a educacdo financeira. A
pesquisa foi de carater qualitativo e com caracteristicas de pesquisa participante. Para
a analise dos dados foi utilizado o método da inducdo analitica. Como resultados
observados destacamos que o uso do Scratch estimulou a realizacdo de
didlogos/discussbes sobre questdes financeiras, incentivou o trabalho em equipe, e
promoveu o desenvolvimento da criatividade, da autonomia e do pensamento
computacional. A principal dificuldade apontada por alguns alunos foi o demasiado

tempo demandado para a criacdo das animacdes no Scratch.

Palavras-Chave: Objetos Digitais de Aprendizagem; Tecnologia Educacional;

Scratch; Educacéao Financeira.



ABSTRACT

Technological evolution has been impacting people's behavior and habits, causing
excessive and excessive consumption. On the other hand, these same technologies
can contribute to the development of proposals aimed at society's financial education,
especially for children and young people who will enter the financial system. Studies
show that the use of digital objects in the educational scope gives students the
opportunity to co-author their own learning. In this context, a research was developed
with students from the last years of elementary school at the State School Julio Muller
in the city of Barra do Bugres- MT, to identify and analyze the potential and difficulties
of using the Scratch software as a resource to promote financial education. The
research was of qualitative character and with characteristics of participant research.
For data analysis, the method of analytical induction was used. As observed results,
we highlight that the use of Scratch stimulated dialogues / discussions about financial
issues, encouraged teamwork, and promoted the development of creativity, autonomy
and computational thinking. The main difficulty pointed out by some students was the

too much time required to create the animations in Scratch.

Keywords: Digital Learning Objects; Educational technology; Scratch; Financial

Education
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1 INTRODUCAO

No atual sistema econdémico, com a existéncia de variados produtos, ofertas de
bens e servicos, € comum observar a falta de familiaridade dos individuos quando se
trata em administrar suas finangas.

O descontrole econdmico que atinge a sociedade pode ser resultado da falta
de educacao financeira aliada a uma grande variedade de oferta de produtos e
servicos de consumo disponiveis no mercado. Sendo esse descontrole impulsionado
pelo crescimento do marketing realizado nos diversos meios de comunicacao,
principalmente a internet.

No censo de 2018, realizado pelo Serasa Experience — (Centralizagdo dos
Servigos dos Bancos), chegava a 61,6 milhdes o numero de inadimplentes até o més
de julho daquele ano, sendo quase 2 por cento a mais do que o0 mesmo periodo do
ano anterior (2017). Apesar das dividas atrasadas com bancos e cartdes de crédito
terem uma grande representatividade, em 2018, esse segmento caiu 1,6 pontos nas
estatisticas.

O numero de inadimplentes subiu para 63 milhdes em marco de 2019, de
acordo Serasa Experience (2019), sendo um recorde desde 2016, significando que
40,3% da populacédo adulta do pais estavam com dividas atrasadas e negativadas.
Na comparacdo com o mesmo més do ano anterior (61,0 milhdes), o aumento foi de
3,2%, ou seja, dois milh6es a mais de pessoas, (Serasa Experience, 2019, on-line).

Existe um naimero significativo de pessoas que possuem 0 nome com restricao
e ao analisar os dados disponibilizados no sitio do Serasa, observa-se que a maioria
das complicacdes financeiras foram causadas por compras de eletrdnicos,
eletrodomésticos, servicos de telefonia, roupas e afins. Considerando que esses bens
de consumo admitem, na maioria das vezes, a possibilidade de planejamento de
compra a longo prazo, pondera-se que com mais educacao financeira, seria possivel
diminuir este indice de devedores.

A educacéo financeira, que trataremos a partir daqui como EF, serve como
apoiadora ao cidaddo, dando embasamento as escolhas mais efetivas sobre o uso e
gerenciamento do seu dinheiro.

De acordo Faveri, Kroetz e Valentim (2012), ocorrem muitas mudancas
econdmicas e comportamentais na sociedade, que aumentam a demanda por bens e

servicos. A falta de planejamento financeiro, no entanto, pode ocasionar Sérios
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problemas no ambito familiar. Assim, os autores acreditam que a educacao financeira
auxilia as pessoas a fazerem escolhas mais acertadas e a tomar decisbes mais
assertivas quanto ao uso do dinheiro.

Muitas sdo as definicbes propostas para educacdo financeira, algumas até
mesmo equivocadas restringindo-a a matemética financeira. Para uma melhor
compreensao trazemos a definicdo dada pela Organizagdo para Cooperagdo e
Desenvolvimento Econémico - OCDE (2005), que afirma que educacao financeira é:

O processo mediante o qual os individuos e as sociedades melhoram a sua
compreensdo em relacdo aos conceitos e produtos financeiros, de maneira
que, com informacao, formacao e orientacdo, possam desenvolver os valores
e as competéncias necessarios para se tornarem mais conscientes das
oportunidades e riscos neles envolvidos e, entdo, poderem fazer escolhas
bem informadas, saber onde procurar ajuda e adotar outras acdes que
melhorem o seu bem-estar." (OCDE, 2005, p. 5).

Quando as pessoas operam como agentes financeiros, tornam-se
responsaveis por suas proprias financas, contudo, os meios de comunicacao divulgam
um alto volume de propaganda sobre compras, juros, formas de parcelamento, de
pagamento, taxas, poupancas, entre outras opera¢des, provocando um
assoberbamento de informacdes além de incentivar o consumo desnecessario.

A orientacdo financeira se tornou essencial para as pessoas, ressaltando
Kiyousaki (2017), que aqueles que tiverem essa orientacdo estdo mais preparados
para analisarem e melhor escolherem os produtos, se 0S mesmos Sa0 necessarios e
guais formas de pagamento sdo mais vantajosas.

De acordo Bauman (2010), vivemos em uma sociedade de consumidores, na
gual as prateleiras sao renovadas diariamente para evitar a insatisfacdo do cliente,
fazendo com que se estabeleca um vicio desmedido a compras, sempre em busca de
novos e melhores produtos.

Segundo a Serasa, censo de 2018, € crescente 0 numero de brasileiros
inadimplentes. Com essa realidade a educacao financeira estd sendo inserida de
forma lenta em conversas informais e salas de aula, além disso, é considerado
crescente 0 numero de iniciativas para o ensino de EF por instituicdes
governamentais, privadas e sociedade civil.

O atual sistema econdmico coloca o cidaddo em contato com novas situacdes
financeiras, aumentando as escolhas e, por consequéncia, requerendo maior nivel de

conhecimento sobre o assunto. A disponibilidade de crédito facil e a variedade de
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opcOes de compras, associadas com a falta de um estudo sobre tais operacoes,
podem levar ao consumo desnecessario e consequentemente ao endividamento.

Tudo isso corrobora para a necessidade de discutir educacdo financeira
principalmente com as criangas e jovens em idade escolar e se justifica pois, se as
relagbes consumeristas tornaram-se mais complexas, mais precocemente o cidadéo
deve educar-se financeiramente assumindo uma postura mais critica e consciente
guando participar ativamente no mercado de trabalho.

Frente a esta necessidade, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
orienta a elaboracéo dos curriculos escolares, em vigor a partir deste ano de 2019,
para os niveis da Educacéo Infantil e do Ensino Fundamental, definiu como obrigatério
0 ensino da educacéao financeira (BNCC, 2018).

Na unidade tematica numeros da BNCC (2018) propde conteudos basicos de
economia e financas, o estudo de aplicacéo financeira, além de questdes do consumo,
trabalho e dinheiro.

Os Parametros Curriculares Nacionais de 1997 ja traziam a orientagcéo para se
discutir a necessidade de se estabelecer limites para o consumo, visto que o
crescimento econdémico irracional esta ligado a exploracdo dos recursos naturais,
aumento dos bens consumidos, afetando diretamente as geracdes futuras,
(PCN,1997).

Para a Associacao Brasileira de Educacao Financeira no Brasil — AEF (2012),
além de ajudar na formacao pessoal do individuo, a EF contribui para o senso de
cidadania e tomadas de decisbes mais conscientes. Em consenso a essa ideia,
planejamos como seria possivel trabalhar em sala de aula, auxiliando os alunos a
refletirem positivamente sobre suas escolhas.

Nos parametros Curriculares Nacionais pode-se observar 0 incentivo para
trabalhar educacao financeira nas escolas, afirmando que € preciso que os alunos
aprendam a se posicionar criticamente diante de situacdes de consumo e que tudo
gue se consome é produto de um trabalho (BRASIL, 1997).

Existem dificuldades nos processos de ensino e aprendizagem de matematica
financeira que é a base para tomadas de decisGes acertadas. Ha4 necessidade de
educar o cidaddo para atuar no meio financeiro e saber lidar com ele. A sala de aula

torna-se assim, um espaco de construcdo e exercicio da cidadania, desta forma é
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possivel educar financeiramente as novas geracfes utilizando a sala de aula como
apoiadora deste processo.

Prensky (2001) afirma que a nova geragdo de alunos, considerados nativos
digitais, possui uma facilidade em utilizar as tecnologias, assim como esté
acostumada a receber um grande volume de informagdes a todo tempo.

Borba e Lacerda (2015) afirmam que a utilizacdo das tecnologias na pratica
docente pode favorecer os processos de ensino e aprendizagem.

Vieira (2005) defende que a utilizagdo da tecnologia visa o desenvolvimento da
cidadania, fazendo com que o individuo consiga se pronunciar inteligentemente em
decisdes publicas, valorizando o cotidiano e contribuindo para melhorar a sociedade.

Entdo, se por um lado as novas tecnologias, principalmente da informacéo e
comunicacdo, propagam estratégias de marketing e facilitam o acesso ao consumo,
por outro, elas podem ser utilizadas para apoiar 0os processos de educacéo financeira.

Pretende-se com esta pesquisa, além de analisar as potencialidades e
dificuldades do uso do software Scratch para o ensino de EF, contribuir com a
formacédo de alunos conscientes, auxiliar no desenvolvimento da aptiddo e do senso
critico financeiro.

A pesquisa foi realizada com alunos do sétimo e oitavo ano do Ensino
Fundamental da escola Estadual Julio Muller, na cidade de Barra do Bugres — Mato
Grosso.

Com caracteristicas de pesquisa participante e com abordagem qualitativa,
foram utilizados, predominantemente, questionarios, entrevistas semiestruturadas,
filmagens, fotos e caderno de campo para a producéo de dados. A analise dos dados
foi realizada segundo o método de inducao analitica.

Neste contexto, realizamos um trabalho de pesquisa para investigar as
potencialidades e dificuldades de trabalhar educacao financeira, com alunos do
Ensino Fundamental, por meio de producdes de animacdes utilizando o software
Scratch. Mais especificamente, a pesquisa buscou:

-ldentificar as lacunas existentes sobre o tema educacéo financeira dos alunos.

-ldentificar as potencialidades e dificuldades do uso do software Scratch para

producédo de animacfes abordando temas para educacéo financeira;
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-Analisar como a producgédo de animagdes no Scratch pode contribuir com a
educacéo financeira de alunos do Ensino Fundamental.

A utilizag&o de tecnologias digitais, em particular o Scratch, permite, de modo
geral, a oferta de aulas mais atrativas e participativas para os estudantes, substituindo
as praticas mais tradicionais.

O problema de pesquisa que motivou o trabalho foi: como a producdo de
animacdes com o software Scratch pode contribuir para a compreensao e significacéo

da educacéo financeira por alunos do sétimo e oitavo ano do Ensino Fundamental?

1.1 TRAJETORIA DA PESQUISADORA E A PESQUISA.

Este trabalho inicia com um breve relato da nossa trajetoria profissional e
académica. Na sequéncia pontuaremos a motivacdo para a escolha do tema da
pesquisa, podendo ser considerada advinda de fatores externos, ou apenas uma
introspecc¢ao das proprias vivéncias.

Quando questionada sobre o tema da pesquisa e 0 porqué da escolha, posso
afirmar que é decorrente daquilo que ja vivenciei. De certa forma ligados, pois minha
trajetoria profissional inicia-se desde cedo, apenas com 14 anos de idade. Acredito
gue a oportunidade e a necessidade de trabalhar tdo cedo, levaram a
guestionamentos sobre como administrar os ganhos e controlar os gastos, e quais
consequéncias minhas tomadas de decisfes financeiras acarretariam a longo prazo.

Posso afirmar com uma precisa experiéncia, o que a falta de maturidade e
orientacao financeira podem ocasionar. Aos 17 anos mudei para a cidade de Barra do
Bugres para cursar Licenciatura plena em Matematica na Universidade do Estado de
Mato Grosso. No mesmo ano fui aprovada no concurso publico da mesma instituicao,
tomando pose no ano seguinte aos 18 anos.

Somente aos 25 anos minha consciéncia financeira atingiu maturidade. Hoje,
com 32 anos, e com um novo pensamento sobre ser educada financeiramente,
percebo a importancia de receber instrucdes desde as séries primaria. Pergunto-me
gual o impacto que haveria na vida de criancas/adolescentes, se este fosse um tema

trabalhado em sala de aula.
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A motivagdo para a pesquisa se deu, também, pela notoria relevancia social
gue a mesma possui. Como educadora, desejo transmitir conhecimentos que possam
oportunizar o desenvolvimento dos alunos nas mais diferentes areas. Observei a
necessidade de educar o aluno desde a infancia, possivelmente trazendo consciéncia
financeira e formas sustentaveis de administrar seu dinheiro.

A escola como um espaco para a formacédo de sujeitos criticos e conscientes,
de desenvolvimento de habilidades, e de convivio social, é, segundo Faveri, Kroetz,
Valentim (2012), mediadora no processo de conscientizagéo e auxiliadora da insergéao
de um cidad&o consciente no mercado de trabalho.

Ainda para os autores supracitados, infelizmente, por falta de informacéo, as
pessoas acabam se iludindo com propagandas e anuncios e endividando-se, tendo a

escola entdo, um papel libertador neste processo.
1.2 ESTRUTURA(;AO DA PESQUISA

A pesquisa esta estruturada em 5 capitulos, conforme ilustrados na figura 1,
sendo o primeiro a Introducéo, em que foram relatadas a trajetoria da pesquisadora e

a motivacao para esta investigacao.

Figura 1 - Etapas da pesquisa

INTRODUGAO RE:Engl'ég';'S PROCEDIMENTOS | TACAO E
- METODOLOGICOS ANALISE DOS DADOS

J‘ ;'

TRA-’EZOR'A C—EEsw ) OS ENCONTROS
CARACTERIZACAO
PESQUISADORA _ DA PESQUISA
EA EDUCAGAO TECNOLOGIAS| l ICONSIDERAGOE:
PESQUISA FINANCEIRA DIGITAIS
¥ ¥ AS PRODUGOES NO |
STRUTURAGAO TDNO
o CONCEITO E CONTEXTO
BEERE CONTEXTO DA EF

SCRATCH
como
SCRATCH

CONTEXTO E
SUJEITOS DA
PESQUISA
— < GRUPOS 1,2,34E 5
PROPOSTA

PEDAGOGICA

INSTRUMENTOS
PARA PRODUGAO

- DOS DADOS

como —

PROPOSTA )
PEDAGOGICA METODOS PARA
ANALISE DOS
DADOS

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

ABRILIZO18

No segundo discorreu sobre o referencial tedrico. Foram abordadas algumas

producdes cientificas referentes a educacao financeira e tecnologias digitais como
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apoiadores ao processo de ensino e aprendizagem, assim como, uma breve
exemplificacédo sobre o software Scratch e sua utilizagdo no Ensino.

Este levantamento trouxe uma visdo de alguns softwares educativos e/ou
objetos digitais ja utilizados e dos resultados e observacdes dos pesquisadores,
auxiliando assim o desenvolvimento desta pesquisa.

No terceiro capitulo exemplificou os procedimentos metodoldgicos, quais as
abordagens, delineamento e producdo de dados. A caracterizacdo do Lécus da
pesquisa e 0s sujeitos participantes. Foram explicitados os métodos para a andlise
dos dados e o procedimento de ensino utilizado.

O quarto capitulo foi reservado para a apresentacdo, andlise e interpretacao
dos dados, apresentando os resultados divididos de acordo com o0s temas recorrentes
das observacoes, leituras e respostas dos alunos, sistematizados em topicos.

Todas as animacdes produzidas também s&o descritas, assim como a
motivacédo e alguns questionamentos e dialogos dos alunos durante a programacao.

A discusséo e consideragdes dos resultados foram feitas no quinto e ultimo capitulo
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os referenciais tedricos que corroboram com
esta pesquisa, dando énfase aos trabalhos que abordam a utilizagéo das tecnologias
digitais para o ensino da educacéo financeira.

Almeja fornecer uma viséo geral dos estudos ja realizados, além de apresentar
uma sintetizacdo das principais ideias, descobertas e resultados obtidos por
pesquisadores da area.

Consideramos importante a realizacdo do levantamento das pesquisas
publicadas sobre o tema para fomentar a compreensao do que ja foi realizado e
encontrarmos lacunas a serem investigadas e possivelmente preenchidas.

Ainda neste capitulo, abordaremos o uso do software Scratch como um recurso
para os processos de ensino e aprendizagem, assim como outras tecnologias digitais,

em particular, para o ensino da educacéao financeira.

2.1 EDUCACAO FINANCEIRA

Quando se trata de educacéo financeira, a primeira associacao que o individuo
faz € com a matematica financeira, a qual aborda as nocdes de juros, capital, calculos
do valor do dinheiro ao longo do tempo, sistemas de amortizacdo, entre outros
(CAMPOS, 2013). No entanto, a educacéo financeira vai além e, segundo Sant Ana
(2014), deveria ser um assunto preocupante para todos, sendo necessario
compreender melhor este conceito.

Assim, iniciamos nossa discussdo elucidando o conceito de educacao
financeira na visdo de algumas organizacdes e pesquisadores e o0 que tem sido feito

para que as pessoas tornem-se mais responsaveis financeiramente.

2.1.1 Conceituacao e contexto nacional

De acordo com a Associacao Brasileira de Administradora de Consorcios -
ABAC (2018), ser educado financeiramente € ter habilidades, confianca e tomar

decisdes acertadas em transacdes financeiras.
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Ainda segundo a ABAC (2018), a EF pode levar os cidaddos a uma vida
financeira equilibrada, possibilitando a independéncia e a formacgéo de individuos mais
conscientes e uma sociedade responsavel e comprometida com o futuro.

O individuo consumidor deve ter um comportamento questionador frente a uma
decisdo a ser tomada. Devendo indagar, antes de uma negociac¢ao, se esta fazendo
uma escolha adequada em um momento propicio. Corrobora com esta ideia, a

organizacgao Diagnosticar, Sonhar, Orcar e Poupar DSOP (2018), quando afirma:

A educacdo financeira € um conhecimento que possibilita o consumo
consciente e a oportunidade de poupar com finalidades preestabelecidas,
com isso se ver erte uma ideia que por muito tempo imperou de que as
pessoas devem adequar seus sonhos ao que ganham, revertendo isso para
que as pessoas adequem o que ganham aos seus sonhos [...] educacéo
financeira € um tema comportamental de como utilizar o dinheiro que entra e
o dinheiro que sai. Planilhas, matematica, calculos sdo importantes
ferramentas para administrar o dinheiro, mas é fundamental entender que
apenas estas ferramentas ndo mudam o comportamento de uma pessoa, €
preciso focar nos habitos e costumes (DSOP, 2018, p.1).

De acordo Campos (2013) € possivel aplicar os conhecimentos matematicos
nas mais variadas situacdes do nosso dia-a-dia. Deve-se fazer uso desses saberes
para formar opinido e poder em atividades cotidianas, como por exemplo, as que
envolvem transacdes financeiras, expressar-se de forma critica e tomar as melhores
decisoes.

Ainda de acordo o autor, o individuo-consumidor devera evoluir no sentido de
pensar com maior destreza ao julgar o destino do seu dinheiro, pois muitos sao
levados pelo senso comum, com uma visdo muito artificial sobre o assunto,
desconsiderando a complexidade das informac¢des do mercado.

Para Jacob et al. (2000), EF implica em normas sociais e atitudes acertadas
para um bom entendimento e funcionamento de tarefas financeiras. O autor ainda
afirma que estar educado financeiramente pode ser visto de diferentes perspectivas,
tais como, pessoal, familiar e profissional.

Sant Ana (2014) reforca a importancia da EF apontando-a como recurso para
tomadas de decisGes adequadas. A autora acredita que pode haver, apds orientacao,
a possibilidade de repensar habitos de consumo, substituindo-os por outros mais
sustentaveis.

A matemédtica financeira e a educacdo financeira ndo sao, portanto,
equivalentes, mas complementares. Entende-se que ndo € estritamente necessario
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dominar a matematica financeira, em toda sua completude, para ser educado
financeiramente, mas sim, ser suficientemente capaz de usa-la e realizar
procedimentos financeiros de forma planejada e consciente.

Nesse sentido, destacamos a definicdo dada pela OCDE (2005): a EF consiste
no processo que desenvolve competéncias primordiais para realizar escolhas bem
informadas.

De acordo com Teixeira e Kistemann (2017), no Brasil, até ha pouco tempo as
pessoas ndo tinham o habito de poupar e investir financeiramente, pois havia
demasiada oscilacdo da inflagdo de maneira que néo era possivel fazer planos a longo
prazo.

Ja para Bauman (2008) vivemos em uma sociedade considerada liquido-
moderna, ou seja, que é indspita ao planejamento, investimento e armazenamento a
longo prazo.

No que tange ao sistema econdmico capitalista e a cultura de consumo,
Resende (2013) acredita que ha constantemente criacdo de “atrativos”, ndo so6 para

adultos, afirmando que:

(...) nesta sociedade de consumidores liquido-moderna, as criancas também
ja sdo muito visadas pelo mercado, que faz de tudo para conquista-las e
tornd-las consumidoras fiéis quando adultas. Desde cedo, sao
“bombardeadas” por meio dos meios de comunicacdo de massa por
mensagens dizendo o que devem consumir. E, em muitas familias, elas
influenciam as decisdes de consumo dos adultos. (RESENDE, 2013, p.65)

Nesta perspectiva, nota-se a importancia da insercdo da educacéao financeira
também nas escolas, para garantir uma formacédo adequada as criancas que sao, a
todo momento, estimuladas a consumirem de forma inconsciente.

Sant Ana (2014) ressalta que a populacdo deve evitar adquirir bens por
impulso, porém salienta que consumir ndo é errado desde que se construam habitos
€ consumos conscientes, e conclui que se educar financeiramente € algo
imprescindivel.

Para uma melhor visualizacdo e entendimento da organizacdo do sistema
financeiro nacional, constam no quadro 1, em linhas gerais e de forma simplificada,

0s 6rgaos normativos e as entidades competentes do sistema financeiro no Brasil.
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Quadrol: Organizagao do sistema financeiro brasileiro

Orgéos Entidades
norm%tivos supervisoras® Operadores
Instituicdes | Demais
financeiras | instituicdes
Banco Central do | captadoras | financeiras
Brasil — BCB de
Conselho depdsitos Bancos de Outros intermedidrios financeiros e
Monetério a vista cambio administradores de recursos de terceiros e
Nacional - CMN Comissio d Bolsas (de | Entidades prestadores de servigo
VZ:E:’SeSSaO € valores, administra-
Mobiliarios — n_1ercado- doras de
CVM riase mercados de
futuros) Balcéo
Conselho Nacional Superintendéncia _ Sociedades | Entidades Corretores
de Seguros de_Seguros Ressegura- | Sociedades de o aber'gasA de_ - bilita.
Privados — CNSP Privados — Susep | dores seguradoras | capitaliza- | previdéncia dos
** cao complementar
Conselho de Superintendéncia
Srizs\t?gégacia ’F\,Iricvl%%ﬂc?: Entidades fechagas de previdéncia complementar
Complementar — | Complementar — (fundos de pensdo)
CGPC PREVIC **

Autoria: ENEF (2019)

E competéncia privativa da Unido, a fiscalizagdo e a normatizacdo das

operacgOes de natureza financeira, como as de crédito, cambio, capitalizacao, seguros

e previdéncias complementar, (ENEF, 2019, p.15).

Para Britto e Kistemann (2013) a complexidade dos produtos financeiros

disponiveis e o crescente endividamento das familias levaram a necessidade de
discutir sobre financas. Diante dessa realidade, muitas instituicbes, publicas e
privadas, vém desenvolvendo programas para orientacdes financeiras, mas, ainda
assim, é importante analisar criteriosamente a EF que esta sendo proposta.

Campos (2012), Britto e Kistemann (2013), ressaltam que deve haver um olhar
atento, pois estas instituicbes podem utilizar estratégias para alcancarem futuros
consumidores assim como fazerem propagandas de novos produtos, ofertando
de

financiamentos, ou seja, oportunizando o consumo e nédo levando o sujeito a pensar

propostas compras, parcelamentos, melhores cartbes, consorcios e
conscientemente e na importancia em se ter um planejamento.

Entre as ac¢0les, sintetizadas no quadro 2, e programas existentes no Brasil,
podemos citar a do Banco Central do Brasil, que em 2003 instituiu o programa “BC

cidadania”, cujo principal objetivo é:
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Vivemos em uma sociedade com o sistema econdmico capitalista, que esta

[...] oferecer aos cidaddos meios para adquirir competéncias para a tomada
de decisbes relacionadas as financas pessoais. Os campos de acdo que
compdem o programa sdo a utilizacdo do dinheiro, o encorajamento de
poupanca e uso responsavel do crédito, a promocdo de mudanca
comportamental baseada nas melhores préaticas da financa pessoal e o
relacionamento do cidaddo com o Sistema Financeiro Nacional (SFN) N-
0987(SANT ANA, 2014, p. 48).

pautado na livre concorréncia de mercado, negociacdes e transacdes financeiras

existentes. Muitas instituicdes publicas e privadas cientes da necessidade de propor

aos consumidores formas mais acertadas de consumo, criaram programas para

orientacdes financeiras.

Quadro 2: Algumas instituicdes financeiras e suas a¢des

Instituicéo

Acdo

Publico alvo

Banco Central

BC CIDADANIA
PEF-BC

Estudantes, populacéo
em geral, (pessoas

fisicas e juridicas)

Gratuito

Banco Itau

Testes, tutoriais,
artigos, com
contextualizacdes
sobre consumo,
dinheiro familiar, e
economia

Para clientes e nao

clientes.

Gratuito

Banco Bradesco

Em seu portal,
também
disponibilizado em
linguagem libras,
mantém cursos
gratuitos, manuais,
livros e guias
referentes a
planejamentos
financeiros e
orcamento domeéstico,
dicas para a superacao
do endividamento,
incentivo a poupanca e
realizacdo de
investimento

Funcionarios, clientes

e nao clientes

Gratuito

Banco do Brasil

Direito do consumidor
e Planejamento
Financeiro pessoal

Clientes e ndo clientes.

Gratuito

Caixa Econbmica

Federal

Aulas, cursos,
planilhas e cartilhas
para auxiliar no
orcamento  pessoal.
Em suas aulas on-line,

Pdblico em geral,

pessoa fisica ou

juridica.

Gratuito
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constam varios
moédulos  educativos
referentes a
administragéo e
planejamento
financeiro

CONEF

“Educacdo Financeira
nas Escolas”. Esse
programa tinha como
objetivo propor
conhecimento quanto a
aplica¢bes em
poupancas, uso do
crédito e da moeda, e
incentivar boas
praticas de finangas
pessoais

Estudantes

Gratuito

CVM

Educacdo Financeira |
(Planejamento
Financeiro Pessoal)

Pessoas fisicas.

Gratuito

DSOP

Fundamentada em
comportamento  que
promove a
sustentabilidade a
partir  de  habitos
saudaveis que
proporcione equilibrio
entre o ser, fazer e ter,
que oportuniza a busca
pela autonomia
financeira

Pessoas fisicas.

Gratuito

FEBRABAN

Seus  cursos
sdo em formatos
presenciais e a
distéancia, trabalham
temas como financgas,
educacd@o corporativa,
crédito, caémbio e
outros.

Pdblico em geral, em
formato presencial e a

distancia.

Gratuito

INSS

O programa de
Educacéo
Previdenciaria (PEP)
0 programa tem como
objetivo a incluséo de
temas previdenciarios
e auxiliar seus
cidadaos a
compreenderem e a
exercerem seus
direitos. Consiste na
oferta de seminarios,
palestras e forum

Educador

previdenciario.

Informacéo

encontrada.

MASTERCARD

Voltado para se tornar
um consumidor

Clientes e nao clientes.

Gratuito
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consciente, possuindo
ferramentas para
controle de dinheiro,
planilhas, cadernos de
anotacdes, dicas de
aplicativos, assim
como material com
educagcdo financeira
para criangas, fundos
de reserva, negociacdo

de dividas e
investimentos de
imoveis e agao
SERASA EXPERIAN Tematicas de | Pais, professores e | Gratuito
Gerenciamento de

Dividas, Orgcamento, comunidade

Poupanca,  Servicos
Bancarios,
Negociacdes
Financeiras, Familia e
Dinheiro.

Fonte: Autora (2020).

Outro programa que podemos destacar do BC € o PEF-BC, Programa de
Educacgéo Financeira do Banco Central, que visa disseminar conhecimentos sobre
assuntos econdmico-financeiros, oferecendo as pessoas condicdes para
compreenderem a responsabilidade do planejamento e administragcdo econdémica, e
gerar consciéncia que leve as praticas mais sustentaveis, independentemente do
segmento social a que estas pertengam.

O PEF-BC foi criado para estudantes, populacdo em geral (pessoas fisicas e
juridicas), mercado financeiro e demais agentes. Sua dinamica esta estruturada com
acOes educativas de curto, médio e longo prazos, sendo voltada para planejamento e
operacgOes financeiras, economia, meio circulante e as funcdes e acdes do Banco
Central.

Para CVM! (2019) seu planejamento estratégico tem como valor a educagéo
financeira funcionando de instrumento essencial para o fortalecimento do mercado de
capitais. Em 2013 a CVM reformulou sua estratégia institucional, propondo objetivos

com projecdes para o ano de 2023.

! A Comissdo de Valores Mobiliarios (CVM) é uma autarquia vinculada ao Ministério da
Economia, foi criada em 1976 com o objetivo de supervisionar o mercado de valores imobiliarios do
Brasil, normatizando, disciplinando, fiscalizando e auxiliando em seu desenvolvimento.
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Dentre os programas com conteudo sobre financas pessoais ofertados pelo

comité executivo de educacao da CVM , Sant Ana (2014) cita:

Educacéo Financeira | (Planejamento Financeiro Pessoal): conceitos bésicos
relacionados ao orgcamento pessoal, planejamento, crédito, endividamento,
poupanca e investimento. Investindo em Valores Mobiliarios: Oferece
conhecimentos basicos, abordando temas como risco, rentabilidade, perfil do
investidor, cuidados ao investir e mecanismos de protecéo e defesa, além de
infformacdes sobre diferentes alternativas de investimento (acdes,
debéntures, fundos e clubes de investimento etc.) (SANT ANA, 2014, p. 51).

A CVM promove periodicamente eventos gratuitos para a conscientizagao dos
jovens, apoiando os mesmo com o intuito de melhor administrar seu dinheiro e que
sejam multiplicadores destes conhecimentos com seus familiares e na comunidade a
qual pertencem. Para José Alexandre Vasco, Superintendente de Protecdo e
Orientac&o aos Investidores (SOI) da CVM:

“E importante que as criancas e jovens desenvolvam o habito inteligente de
economizar desde cedo, a fim de cultivar suas principais habilidades de
gerenciamento do dinheiro em outras etapas da vida”, (CVM, 2019, on-line).

O sitio do Banco do Brasil disponibiliza artigos especializados para o auxilio e
planejamento de dividas, redito consciente, investimentos e outros. Oferta cursos
relacionados a EF para clientes e ndo clientes em sua pagina, tais como Direito do
consumidor e Planejamento Financeiro pessoal, além de indicar outras entidades
especializadas que possuem ferramentas gratuitas para controle das financas.

A Caixa Econdmica criou uma serie de aulas, cursos, planilhas e cartilhas para
auxiliar no orcamento pessoal. Em suas aulas on-line constam varios modulos
educativos referentes a administracao e planejamento financeiro. Os videos explicam
0 que € crédito, dividas, controle de gastos, orcamento domeéstico dentre outros
assuntos. As planilhas e cartilhas estédo disponiveis para download.

Todo o material é disponibilizado gratuitamente pela Caixa Econémica, em seu
sitio, seja para clientes ou néao, sendo ele pessoa fisica ou juridica.

A DSOP é uma organizacao criada em 2008. Utiliza uma metodologia propria,
gue deu origem ao seu nome, baseada em quatro fases, sendo o principio de
diagnosticar, sonhar, orcar e poupar, originando assim o nome.

A EF promovida pela DSOP é fundamentada em comportamento que promove
a sustentabilidade a partir de habitos saudaveis que proporcionem equilibrio entre o
ser, fazer e ter, que oportunizam a busca pela autonomia financeira (DSOP, 2018, on-

line).
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Atualmente a DSOP dispde de uma rede formada por mais de mil educadores
financeiros em todo o Brasil, além de representatividade na América Central, do Sul,
nos Estados Unidos, Africa e Asia.

A PREVIC — Superintendéncia Nacional de Previdéncia Complementar, é uma
autarquia vinculada ao Ministério da Fazenda, fiscaliza e supervisiona a previdéncia
complementar fechada, também conhecida como fundo de penséao.

A PREVIC considerou como plano estratégico para o quadriénio 2017-2020
incentivar administradoras de planos de previdéncia privada a educar financeiramente
seus empregados, (PREVIC, 2019, on-line).

O Comité Nacional de Educacéao Financeira — CONEF, que é composto por oito
orgaos, entidades governamentais e quatro organizacdes da sociedade civil, no ano
de 2010, apos dialogos e debates da importancia de educar-se financeiramente, criou
a Estratégia de Educacéo Financeira — ENEF que tem como principais caracteristicas
as acoes de EF no Brasil (ENEF, 2017).

De acordo com ENEF (2017), os membros sdo designados pelo Ministério da
Fazenda, sendo sua composic¢éao dividida da seguinte forma:

- Diretor do Banco Central do Brasil

- Presidente da CVM

- Diretor-Superintendente da PREVIC

- Superintendente da SUSEP

- Secretéario-Executivo do MF

- Secretéario-Executivo do MEC

- Secretéario-Executivo do MJ

- Secretéario-Executivo do MPAS

- Quatro representantes da sociedade civi: ANBIMA2, BM&FBOVESPAS,
FEBRABAN e CNSEG*.

“Criado pelo Decreto Federal 7.397/2010, o objetivo principal do ENEF é
contribuir com o fortalecimento da cidadania e incentivar a populacdo a tomada de

decisdes financeiras mais conscientes” (ENEF, 2017, on-line).

2 ANBIMA — Associacdo Brasileira das Entidades dos Mercados Financeiro e de Capitais
3 2 BM&FBOVESPA - Bolsa de valores brasileira
4 CNSEG - Confederacdo Nacional das Empresas de Seguros Gerais, Previdéncia Privada e Vida,
Saude Suplementar e Capitalizagao
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O ENEF realizou nos anos de 2010 e 2011 o programa denominado “Educacgao
Financeira nas Escolas”. Aplicados nas escolas, esse programa teve como objetivo
propor conhecimento para aplicagdes em poupancas, uso do crédito e da moeda, e
incentivar boas préticas de financas pessoais. De acordo com o estudo, o resultado
foi positivo e os alunos passaram a ser mais questionadores além de criticos.

O Programa de Educacéo Previdenciaria (PEP) é desenvolvido pelo Instituto
Nacional do Seguro Social (INSS), vinculado ao MPAS (Ministério da Previdéncia
Social). Esse programa tem como objetivo explanar temas previdenciarios além de
auxiliar os cidaddos a compreenderem e exercerem seus direitos para isso oferta
seminarios, palestras e forum.

Realiza a divulgacéo das informacdes previdenciarias por meio da Educacéo a
Distancia (EAD), ofertando cursos de formacao que possibilitam a autoaprendizagem
do educador previdenciario.

Das empresas privadas que possuem iniciativas para educacao financeira,
podemos citar a FEBRABAN - Federacdo Brasileira dos Bancos. Segundo a
FEBRABAN (2019) a sua entidade tem o objetivo de fortalecer o sistema financeiro
na sociedade incluindo a busca pela contribuicdo do desenvolvimento econémico,
sustentavel e social do pais.

O Instituto FEBRABAN de Educacéao (INFI) foi idealizado apos os 40 anos de
existéncia da FEBRABAN, nesse instituto encontram-se cursos de praticas bancérias.
Como forma de ser amplo e acessivel ao publico em geral, os cursos sdo ministrados
em linguagem bem simples. Sdo aplicados de forma presencial e a distancia, seu
leque contempla temas como financas, educacédo corporativa, crédito, cambio dentre
outros.

O Itad Unibanco também oferta um novo portal interativo para clientes ou nao,
com testes, tutoriais, artigos, com contextualizacées sobre consumo, dinheiro familiar
e economia. Para o Itau (2019), o banco também oferta diversas apostilas, referente
a estratégias financeiras e economia doméstica. Sendo de acesso gratuito em seu
sitio.

Outra ferramenta que podemos destacar é o simulador de soluc@es financeiras
gue oferta aos seus clientes os melhores produtos e servicos personalizados para

suas empresas.
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O Ital Corretora disponibiliza material para uma melhor compreensdo de
investimento, elabora cursos e videos com informacdes e recomendacgdes para 0s
mais diversos tipos de investimentos.

O Bradesco (2019) oferece o projeto de educacdo financeira, buscando
contribuir com o bem-estar de seus funcionarios, clientes e ndo clientes. Em seu portal
mantém cursos gratuitos, manuais, livros e guias referentes a planejamentos
financeiros e orcamento doméstico, inclusive, disponibilizados na forma da Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS) com o escopo de ser acessivel ao maior nimero
possivel de pessoas.

No sitio do banco do Bradesco é possivel encontrar dicas para a superacéo do
endividamento, incentivo a poupanca e realizacao de investimento. Sao promovidos
encontros regionais de créditos, incentivando a capacitacédo focada na EF.

O Bradesco também disponibiliza curso para o desenvolvimento pessoal e
profissional. Neste curso sdo abordadas as nog¢Oes de investimentos e linhas de
crédito, entre outros temas, divididos em oito médulos. Sendo eles: — Introducéo,
Orcamento e Controle de Gastos, Educacéo Financeira, Produtos de Investimentos,
Operacdoes de Crédito, Como Superar Problemas Financeiros, Planejamento
Financeiro e a Concluséo.

A Mastercard (2019), em seu programa de educacdo financeira, oferece
informacfes e ferramentas para o consumidor da América Latina e Caribe para
controle de suas financas pessoais. O programa foi desenvolvido para incentivar o
habito de consumo responsavel. Disponivel na lingua portuguesa, espanhola e
inglesa, oferece em seu sitio varias apostilas de como o consumidor podera poupar,
cuidar de suas financas e sair da inadimpléncia.

No sitio do Mastercard, € possivel encontrar o link do Consumidor Consciente,
possuindo ferramentas para controle de dinheiro, planilhas, cadernos de anotacoes,
dicas de aplicativos, assim como material com educacédo financeira para criancas,
fundos de reserva, negociacéo de dividas e investimentos em iméveis e acoes.

O programa Formacéo de voluntarios - Sonhos Reais, criado em 2009, € uma
acao da Serasa Experian, ofertado a pais, professores e comunidade que desejam se

tornarem educadores financeiros.
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Para a Serasa Experian (2019) a capacitacdo é ofertada na escola estadual
Princesa Isabel — Sdo Paulo — SP, ocorre em 6 modulos, com uma turma de no
maximo 30 alunos. Abordam-se teméticas de Gerenciamento de Dividas, Or¢camento,
Poupanca, Servigos Bancarios, Negociacdes Financeiras, Familia e Dinheiro.

Pretende-se com o programa mobilizar a sociedade em torno de causas
relevantes e desenvolver a cultura de educagéo financeira. O programa oferece um
curriculo de EF voltado a familias de baixa renda, sua agenda de atividades pode ser
localizada no sitio da Serasa Experian.

A Organizacéo de Cooperacéao e Desenvolvimento Econdémico - OCDE (2005),
afirma que um nimero cada vez maior de governos esta desenvolvendo estratégias
para inserir a EF nas escolas. Essas estratégias possuem implicacdes econdmicas e
sociais, servindo como substrato para criacao e expanséao de politicas publicas.

Segundo a OCDE (2005) alguns paises do G20, entre eles Austrélia, Brasil,
Jap&o, Holanda, Africa do Sul, Espanha, Reino Unido e Estados Unidos, ja
desenvolveram acdes voltadas a EF, notando que para sustentar a estabilidade e o
desenvolvimento social € necesséaria educacdo de base nas escolas. Em 2013, 45
paises de diferentes niveis de rendas, criaram estratégias para implantar a educacéao
financeira nas escolas.

A EF nas instituicdes de ensino propicia aos docentes e alunos conhecimentos
gue consequentemente refletem em suas residéncias, criando uma geracdo mais
consciente financeiramente, com mudancas dos habitos e dos costumes erréneos.

Com relagcédo aos programas de EF, a ENEF (2019), coordenada pela AEF —
Brasil, mapeou projetos e acdes que foram desenvolvidas no Brasil entre 2013 e 2018.
O primeiro levantamento foi realizado em 2013 e identificou 803 a¢des. Em 2018 este
namero era ainda maior, ultrapassando o quantitativo de 1300 iniciativas em todo o
Brasil.

O numero de iniciativas gratuitas duplicou em relacéo ao ultimo mapeamento
(2013). As acodes realizadas com utilizacdo de tecnologias digitais sdo explanadas

conforme figura 2:
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Figura 2 - Gréfico de iniciativas digitais das a¢des de EF no contexto nacional.

Por meio de site NN 0%

Redes sociais (Facebook, Twitter, etc.) N 53% — | 24% combinam sitee YOUFU.be
‘ 19% combinam redes sociais e Youtube

Por meio de video blog (Youtube) NN 30%
Por meio de mensagens e contatos telefénicos [N 30%
Por meio de blog N 19%
Aplicativos N 13%
Softwares W 8%
Webserie 1l 7%

Games M 5%
Fonte: Extraido de AEF —Brasil (2018, p. 36).

De acordo ao ENEF (2019), de forma geral, 80% séo de iniciativa de instituicdes
publicas, privadas, de ensino, cooperativas e associagcfes, e apenas 20% séo de
pessoas fisicas. A escolha das instituicbes descritas neste levantamento baseia-se
nas pesquisas e no trabalho de Sant Ana (2014).

O objetivo do mapeamento realizado pelo ENEF foi conhecer com maior
profundidade o cenario da educacdo financeira no pais e, assim, promover uma
reflexdo quanto aos desafios e oportunidades. Segundo o mapeamento, metade das
iniciativas € da area da educacdo, realizadas por estudantes, professores e
secretarias de educacao.

Consoante a AEF (2018), quando a proposta é pedagdgica, ou seja, voltada
para sala de aula, 90 por cento sédo ofertados por escolas publicas. Ressalta também
gue, dos professores que ofertam cursos de educacédo financeira, apenas 31%
passaram por capacitacdo sobre financas.

Conforme dados da AEF (2018), a maior parte € de escolas em Tocantins, logo
a regido norte conta com mais acbes mapeadas, conforme figura 3. A maioria é
destinada as pessoas independentes de classe, idade, renda ou acesso aos
instrumentos financeiros. Em 2018 houve um aumento de 72% das iniciativas,

principalmente escolares.
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Figura 3: Percentual de a¢des financeiras realizadas por regido
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Autor: AEF (2018)

Para avaliar os impactos destas iniciativas, a AEF (2018) também realizou um
estudo referente as implicagcbes na vida dos participantes. Conforme podemos
visualizar no gréfico da figura 4 a maioria considerou positivamente os conhecimentos
adquiridos.

Figura 4 - Perspectivas dos participantes em relacéo a cursos de capacitacao financeira.

s ST OFERECE
Avaliacao da iniciativa
£t fenclo Stimos resuliodos ~ COLABORA PARA  CONSUMIR E FERRAMENTAS POSSIBILIDADE DE
0 EXERCICIO DA  POUPAR DE mopo PARA TOMADA MUDANGA PARA
M Resultades seima da estimado CIDADANIA E-nco DE DECISADO COND“},&O ATUAL

B Dentra do estimade

M Resultados abaixo do estimado

W Mia esta tando resultads

Nio se aplica

Fonte: AEF, p. 57,2018.

Outra ressalva que a AEF (2018) faz é que ha necessidade de direcionar essas
propostas ao publico mais vulneravel, como analfabetos, pessoas de baixa renda com
pouco ou nenhum uso do sistema financeiro.

E visivel que estdo disponiveis muitas iniciativas e cursos para o incentivo a
educacéo financeira. Destaca-se que ha a necessidade de realizar uma adaptacao

destes materiais, para torna-los aplicaveis a escola.
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2.1.2 Educacéo financeira no contexto escolar

A educacao financeira nas escolas justifica-se por diversas razdes, entre elas,
a possibilidade de o aluno desenvolver um olhar mais critico diante de determinadas
situacOes financeiras e um pensamento mais consistente para tomada de decisdes
autbnomas e sustentaveis.

No gue tange a insercéo da educacao financeira no curriculo escolar, Hofmann
(2013) afirma a importancia deste conhecimento sendo capaz de afetar o desempenho
de estruturas econdmicas e sociais em escala nacional.

Para a autora, pode adicionar saberes de relevancia, utilidade e pertinéncia
para a escola. Se esse conhecimento for trabalhado de forma contextualizada, podera
potencializar a construcdo do saber, minimizando assim o hiato funcional entre a
escola e o extraescolar.

E unanime a relevancia educacional que os autores atribuem a educacio
financeira em sala de aula, e a importancia do tema para a crianca e sua repercussao
na sociedade.

Campos (2012) afirma que a EF nas escolas vai além de ensinar tomadas de
decisdes conscientes, pois 0 tema esta diretamente relacionado com questdes
sociais, ambientais, sustentabilidade e ética, podendo segundo o autor, formar
cidadaos criticos e reflexivos. Aléem de ser possivel a sua insercdo como tema
transversal e multidisciplinar.

Como tema transversal, abre a possibilidade do docente trabalha-la com
diversas disciplinas do curriculo, auxiliando o individuo a absorver melhor o que lhe é
apresentado.

Segundo Kiyousaki (2017) os estudantes saem da escola sem instrucao
financeira, alguns conseguem éxito em sua profissdo, porém, muitos ndo possuem
conhecimentos necessarios para gerirem suas financas. Ainda de acordo o autor, a
EF tende a formar profissionais conscientes e preparados.

A educacéo financeira € muito mais que ensinar a poupar e fazer calculos, para

Oliveira et al. (2014) diz respeito a habitos, costumes e comportamentos. Segundo
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esses autores a EF € uma responsabilidade conjunta das esferas: Estado, escola e
familia.

E possivel haver uma aproximacdo com a familia quando se trabalha com
educacao financeira com criancas. Ocorre uma troca reciproca, pois as criancas
repassam os conhecimentos que veem em casa na escola, assim como refletem os
recebidos na escola em seu lar.

Nesse viés Hofmann (2013) concorda que a EF é capaz de adicionar aos
conhecimentos dos alunos, saberes pertinentes e de grande relevancia ao seu
cotidiano, potencializando a interface entre matematica e ser educado
financeiramente.

O jovem que possui uma boa formacéao e instrugdo pode tornar-se um cidadao
menos consumista e evitar crises financeiras ao longo de sua vida. Nao obstante, na
realidade de hoje o jovem aprende a lidar com o dinheiro somente na pratica, sem
nenhum conhecimento ou orientacao prévia, mesmo que na Lei de Diretrizes e Bases
- LDB (Lei 9.394, de dezembro de 1996), desde 1996, coloca como atribuicdo da
escola garantir o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o mercado
de trabalho e exercicio para a cidadania.

De acordo a BNCC ha importancia de se trabalhar a educacao financeira com

interdisciplinaridade:

“[...]. Outro aspecto a ser considerado é o estudo de conceitos basicos de
economia e finangas[...] ..um estudo interdisciplinar envolvendo as
dimensbes culturais, sociais, politicas e psicolégicas, além da econdmica,
sobre as questdes do consumo, trabalho e dinheiro. E possivel, por exemplo,
desenvolver um projeto com a Histéria, visando ao estudo do dinheiro e sua
funcéo na sociedade, da relacdo entre dinheiro e tempo, dos impostos em
sociedades diversas, do consumo em diferentes momentos historicos,
incluindo estratégias atuais de marketing. Essas questdes, além de promover
o desenvolvimento de competéncias pessoais e sociais dos alunos, podem
se constituir em excelentes contextos para as aplicagfes dos conceitos da
Matematica Financeira e também proporcionar contextos para ampliar e
aprofundar esses conceitos” (BNCC, 2017, p. 267).

A integracao dos saberes, juntamente com a contextualizacéo, pode possibilitar
a resolucéo de problemas de situacdes até entdo desconhecidas. De acordo Moreira
(2005) para se educar nessa época de transformacéo, o professor tem que ser flexivel,
criativo e inovador, pois € necessario motivar o aluno para que este tenha

predisposicdo em aprender.
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Para Sebraeprev (2014) deve-se ir além de ensinar sobre dinheiro e sim
conscientizar sobre seu uso. Precisa conhecé-lo e aprender a uséa-lo, para ndo se
tornarem adultos despreparados.

Muitas criancas e jovens sdo expostos diariamente a apelos vinculados a midia.
Para Massante (2017) o aluno ndo deve apenas ser aconselhado, mas sim torna-lo
critico ao tomar decisdes. Nesta perspectiva, é relevante oportunizar desde as séries
iniciais 0 conhecimento referente a educacéo financeira.

Para Teixeira e Kistemann (2017) ha uma inércia nos métodos educacionais se
considerarmos que quase tudo esta informatizado e dindmico. Para os autores, a EF
tem funcao de educar e reeducar o sujeito quanto ao trato de suas financgas.

Outro beneficio advindo da EF é a criticidade ao observar uma publicidade.
Segundo Bauman (2010), a sociedade vive em uma época em que nada foi produzido
para durar, uma cultura de excessos. Porém, se o sujeito se mantém bem informado
e aprende a fazer uma leitura critica em relacdo as publicidades e propagandas,
dificilmente ele, impetuosamente, consumira sem analisar fatos, tais como “o querer”
e “o precisar’.

Para Sebraeprev (2014), deve-se utilizar jogos, filmes e literatura, ou seja, a
ludicidade, para prender a atencdo e alcancar o objetivo que se pretende. Porém
reafirmam que ndo somente por ser ladico capacitara o aluno, necessitando da
supervisao e mediacdo de um adulto, com objetivos ja pré-estabelecidos.

Ao aprender sobre financas a crianca podera ser multiplicadora de
conhecimento, refletindo os saberes em sua residéncia. Eles adquirem habitos,
conhecimentos e socializam-nos com seus responsaveis.

Em relacdo as estratégias de manipulacdo das financas e a forma como o
sujeito se organiza, podemos considerar que as tecnologias digitais disponiveis
podem ser recursos valiosos para sua insercao.

Buscando um alinhamento com o objetivo desta pesquisa: Identificar e analisar
as potencialidades e dificuldades do uso do software Scratch como recurso para
promover a educacdao financeira. Serao relatados, brevemente, alguns trabalhos que

utilizaram das tecnologias para o ensino e aprendizado da educacao financeira.

2.2TECNOLOGIAS DIGITAIS
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A utilizagc&o das tecnologias digitais em sala de aula € considerada por muitos
uma necessidade inadiavel. Questionamentos e consequentemente estudos tém sido
realizados para entender como as tecnologias podem ser empregadas nas escolas e
se essa insercao promove melhorias nos processos de ensino e aprendizagem.

Considerando as possibilidades que as tecnologias digitais oferecem e a
necessidade de uma sociedade mais educada financeiramente, neste capitulo, séo
apresentados os resultados de alguns estudos que se valeram de recursos
tecnoldgicos para o ensino de EF. Em particular séo trazidos a luz da discussao alguns
trabalhos que utilizaram, pedagogicamente, o software Scratch.

2.2.1 Tecnologias digitais no ensino

As tecnologias digitais sao defendidas por diversos autores como apoiadoras
para o processo de ensino e aprendizagem, e seu uso beneficia tanto alunos quanto
professores, como afirmam Tarouco et al. (2014).

Sobre os professores, essas autoras afirmam que, muitas vezes, de forma
intuitiva e mecanizada, eles apenas transmitem seus conhecimentos, porém, com o
uso das tecnologias, selecionam, estudam, editam e elaboram o seu material para a
aula, passando também a serem ativos nos processos de ensino e de aprendizagem.

Webber et al. (2014) defendem que € necessaria a insercdo das tecnologias
como apoiadoras para a aprendizagem e resolucdo de problemas. Para esses
autores, utilizando tecnologias digitais € possivel trabalhar de forma ladica com os
alunos, proporcionando uma aprendizagem mais criativa e prazerosa.

Para Kenski (2008), a escola representa a ligacdo das tecnologias e o
conhecimento, fazendo a mediacdo entre professor, aluno e o contetudo. Para a
autora, em um mundo em que as mudangas sao constantes, as pessoas buscam na
escola maneiras de se capacitarem para determinadas éareas do saber e,
consequentemente, terem uma melhor qualidade de vida.

Para Jesus e Souto (2016), é necessario repensar a utilizacao das tecnologias
digitais para um ensino significativo, adaptando os saberes para uma sociedade de

rapidas transformacoes.
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Em concordancia com as autoras, nota-se que essas transformacdes devem
ser exploradas e trabalhadas para o beneficio e desenvolvimento do saber do aluno,
essencial nos dias atuais para compreender e absorver novas habilidades, sendo uma

delas a educacéo financeira.

2.2.2 Tecnologias digitais para a educacao financeira

Por meio da consulta de bancos de trabalhos cientificos, como: Google
académico; SCIELO - Scientific Electronic Library Online; portal da CAPES e o banco
de teses e dissertagOes, foram encontradas publicacdes de pesquisas que utilizaram
a tecnologia digital para o ensino de educacao financeira.

Dos trabalhos encontrados, a maioria faz uso de softwares, simuladores ou
outros recursos tecnolégicos, voltados para pessoas ja inseridas no mercado de
trabalho, tais como, administradores, contadores, economistas e outros profissionais
da area. Apenas quatro destes trabalhos, sdo para o ensino de EF na educacéo
basica, estdo centrados em jogos, e serao relatados a seguir.

O trabalho de Oliveira (2013) intitulado ENSINO-APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA FINANCEIRA USANDO OBJETO DE APRENDIZAGEM E A
ABORDAGEM QUIZ teve como principal objetivo ampliar a compreensao de contextos

especificos vinculados as situacdes financeiras e sustentabilidade.

O jogo desenvolvido e utilizado neste trabalho como parte integrante do OA,
possui uma fase que dialoga com os usuérios, propondo desafios com base
em matematica financeira enquanto trabalha seus conceitos, e uma fase em
que usa o Quiz propondo e dirigindo uma disputa interativa entre equipes
(OLIVEIRA, 2013, p. 62).

Para o autor, a utilizacao de objetos digitais de aprendizagem, em especial, de
jogos, podera ter suas funcdes associadas a criatividade humana, o individuo torna-
se mais criativo quando as utiliza, sendo auxiliado pelos recursos audiovisuais que 0
objeto oferece.

Ainda segundo Oliveira (2013) o jogo promoveu 0 aumento de um clima
descontraido na aula e, por consequéncia, a diminuicdo de auséncias na disciplina.
Com relacéo ao ensino os alunos demonstraram um grande interesse ndo somente

na producédo do ODA quanto na continuidade do mesmo, ou seja, sua utilizacao.
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Outro trabalho que utilizou tecnologia digital para o ensino da educagao
financeira foi o de Mello (2016), intitulado DESAFIOS FINANCEIROS: O PAPEL DO
DESIGN EM UM JOGO DE EDUCACAO FINANCEIRA. O objetivo principal da
pesquisa foi promover a discussdo com o0s alunos sobre o tema de educacgao
financeira por meio da utilizagdo de um jogo digital.

A pesquisa foi realizada na cidade de Santa Maria no Rio Grande do Sul, com
caracteristicas exploratérias e investigacdo bibliografica. O autor realizou um
levantamento entre seus sujeitos de pesquisa para analisar seus conhecimentos de
educacéo financeira e, a partir disto, criar um jogo que intitulou de Gamebook.

O contexto do jogo se desenvolve sobre a histéria de uma crianga que, ao ser
teletransportada para outro planeta, necessita utilizar conhecimentos financeiros para
retornarem a sua casa. De acordo com Mello (2016) o jogo tinha como objetivo
promover a discusséo de duas turmas de 5° ano com relacéo a EF.

Para Mello (2016) ficou evidente o aumento do interesse dos alunos ao
utilizarem o recurso digital, reforcando a importancia da ludicidade para o ensino e
aprendizagem. Para o autor, os resultados foram satisfatérios e os alunos mostraram-
se incentivados a discutirem assuntos pertinentes a EF.

O trabalho dos autores Wartchow e Webber (2017) intitulado EDUCOELHO:
UM JOGO PARA ALFABETIZACAO FINANCEIRA E ESTIMULO A REFLEXAO
COMPORTAMENTAL foi desenvolvido de forma a levar o jogador a raciocinar sobre
a compra de um veiculo. Cada fase correspondia a um ano de idade do carro até a
“aposentadoria” do mesmo podendo o jogador trocar de veiculo no decorrer do jogo.

Para os autores o ludico contribuiu com o desenvolvimento cognitivo dos
alunos, pois 0os mesmos precisavam planejar e desenvolverem estratégias de
situacOes que estao presentes no dia a dia deles.

Ainda segundo os autores deste trabalho, os jogos s&o instrumentos
apoiadores do processo de ensino e aprendizagem, podendo favorecerem a reflexédo
sobre questdes comportamentais.

A autora Rosa (2017) em sua dissertacao intitulada THE CASH GAME: JOGO
ELETRONICO EDUCACIONAL COMO INSTRUMENTO DIDATICO NO PROCESSO
DE APRENDIZAGEM, com énfase em educacao financeira, apresenta uma pesquisa

mista, ou seja, qualitativa e quantitativa. A metodologia da pesquisa seguiu as

40



orientacdes da Pesquisa de Desenvolvimento proposta por Van Der Maren (2004,
p.179).

Foi ofertado um jogo educacional criado pela autora com o objetivo de contribuir
para o ensino de educacao financeira. A autora trabalhou com alunos do curso de
Administracdo de uma Universidade Estadual do Parana.

O The Cash Game é um jogo educacional idealizado para o publico de ensino
superior dos cursos de Administracdo. Esse jogo permitiu compreender e relacionar
com a vida pessoal dos alunos nog¢des de juros, contas a pagar, orcamentos e fluxo
de caixa. Para a autora desta pesquisa as tecnologias digitais podem auxiliar e
contribuir para o aprendizado de educacéo financeira.

Na reviséo bibliogréfica realizada, dos trabalhos envolvendo o uso de Scratch
e o desenvolvimento de EF foi encontrada apenas um que mencionava a utilizagéo do
software para este fim. A pesquisa em questao é de Silva et al. (2016), e consiste em
um artigo apresentado na XI Jornada Latino-americana de Estudos Sociais da Ciéncia
e da Tecnologia realizada em Curitiba.

O artigo intitulado: “Um design educacional para integrar o software Scratch na
economia doméstica e educacéo financeira”, tinha como principal objetivo apresentar
um estudo preliminar sobre a utilizacdo do Scratch como apoiador do ensino de
educacdo domeéstica e financeira. O trabalho ndo apresenta os resultados finais do
estudo.

A pesquisa foi realizada com professores de uma escola basica, 0s quais
desenvolveram projetos de EF com o Scratch, todos com base em situacdes
vivenciadas pelos participantes. Como resultado preliminar da pesquisa, 0os autores
destacaram a possibilidade de implementacdo do Scratch em sala de aula.

Nenhum outro trabalho especifico sobre EF com uso do Scratch foi encontrado
na literatura consultada. Silva et al. (2016) também destacaram a inexisténcia de
trabalhos utilizando o Scratch para este fim, embora o software vem sendo muito
utilizado para outras atividades de ensino.

Ficou evidenciado, nos trabalhos apresentados, que as tecnologias digitais sdo
apoiadoras e motivadoras dos processos de ensino e aprendizagem, em particular,
da EF, bem como, que seu aprendizado pode e deve ser iniciado com jovens ainda

na educacéo basica.
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Nosso trabalho de pesquisa partiu dos resultados destas pesquisas e buscou
compreender as potencialidades e dificuldades do software Scratch na promogéao de
atitudes comportamentais inerentes a EF com criangcas dos anos finais do ensino
fundamental.

Na secdo que segue serdo exemplificadas as principais caracteristicas do
software Scratch, seus conceitos e de alguns blocos de comando. Também sera
apresentada a sua utilizacdo por alguns autores e seus pontos de vista referentes ao

uso como um recurso didatico.

2.2.3 O software Scratch

O Scratch é um software idealizado por Michel Resnick, e desenvolvido pelo
Lifelong Kindergarten Group no Media Lab. do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), em 2003. Ele foi disponibilizado no ano de 2007 através do endereco eletronico
https://scratch.mit.edu/ (Scratch, 2014).

Figura 5 - Tela inicial do Scratch.
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Fonte: Pagina inicial do Scratch, adaptado pela autora, (2019).

E um ambiente de programac&o com uma interface simples, sendo possivel a
criacdo de jogos, artes, musicas e animacdes. Sua tela inicial, conforme a figura 5, é
sempre iniciada com um plano de fundo branco (palco) e uma raposa, simbolo do

Scratch, sendo o primeiro personagem que o software disponibiliza.
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A area destinada a programacao serve como base para a montagem dos blocos
de comandos que séo explicativos e intuitivos sobre quais fungdes seréo designadas
aos personagens.

Entre suas vantagens estédo: é ofertado em lingua portuguesa, o que facilita a
compreensao dos alunos; funciona em computadores com baixa resolucdo e sem a
necessidade de internet (versdo off-line), € adaptavel para diversos sistemas
operacionais, Windows, Linux e Mac.

Apesar de possibilitar a versao off-line, na versao online, o software possui um
banco maior de cenérios, sons, personagens, efeitos sonoros, entre outros, que
podem ser usados pelo usuario em suas criacdes.

Possui uma interface bem intuitiva, com os cddigos de movimentacéo ja
predefinidos, que facilita sua utilizacdo até para quem nao possui conhecimentos
prévios de programacao. Na figura 6 sdo mostradas algumas imagens de producdes

realizadas no Scratch.

Figura 6 - Interface de alguns jogos e animacdes do Scratch.

Fonte: Imagens compiladas pela autora, 2019. Disponiveis em: https://scratch.mit.edu/

Ademais, o Scratch permite o reuso e remixagem — fazer modificacbes em
projetos de terceiros - podendo compartilhar as criacdes via web, sendo recomendado

dar créditos ao programador inicial.
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Figura 7 — Alguns blocos de comando do Scratch

Scripts Fantasias Sons

I Movimento I Eventos

IAparéncia IControIe
(som NEEEE
ICaneta IOperadores
IVariéveis I Mais Blocos

toque o som miau

toque o som mizu  até o fim

pare todos os sons

toque o tambor por b3

diz Eu sou o Poupa Tudo. RelTEl o s

siléncio por batidas

fre Stminaca =«

toque a nota @ por EL

use o instrumento

muds o cenatio para  pano de fundol

adicione ao wolume

mude o volume para ED o

passa para o tew proximo cendario

il volume ]

Fonte: Imagens compiladas pela autora, 2019.

Para a programacéao no Scratch, inicialmente, escolhe-se o plano de fundo para

a ambientacdo, sendo este estatico, ndo permitindo comando de movimentos. Para

0s personagens, utiliza-se uma sequéncia de comando com blocos de cdédigos

coloridos, conforme figura 7, que devem ser “arrastados e remontados”.

Figura 8 - Mapeamento de usuarios do Scratch no Brasil.

Scratchadores em Todo o Mundeo

AT .

Brazil

513,593
[1.32%4)

Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/
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O fato dos blocos ja exemplificarem qual o comando que eles promovem nos
personagens, torna a programacao muito simples e intuitiva. Segundo Oliveira e
Cordeiro (2016), “Scratch” significa imaginar e programar. E oferecido em 40 idiomas
em mais de 150 paises. No Brasil, segundo Scratch (2014), quase 520 mil pessoas
aderiram ao uso do software, como demonstrado na figura 8.

Outra vantagem que o programa oferece € que todos os trabalhos que séo
produzidos e compartilhados disponibilizam os comandos (cédigos) utilizados que
podem auxiliar os iniciantes em suas produgoes.

O Scratch Brasil fornece as principais noticias e trabalhos desenvolvidos no
Scratch em territério nacional, além de buscar o oferecer materiais que auxiliem em
novas construcdes, visa propagar os trabalhos ja desenvolvidos apresentando um
banco de dados de producdes para educadores.

Séao disponibilizados foruns de discussao, videos, jogos, guias de atividades e
tutoriais para serem trabalhados em sala de aula. Apresenta diversos recursos para
professores e alunos. (Scratch, 2014). Também disponivel na plataforma de
compartilhamento de videos YouTube, canal Scratch Brasil, com video-aulas de
conceitos basicos para a iniciacdo da programacdo. Contém também a participacao
de educadores em eventos, palestras e projetos de alunos.

Inicialmente o Scratch foi elaborado para criangas de 8 a 16 anos, porém, pode
ser utilizado por pessoas de qualquer idade, como demonstrado pelo ScratchJr® e
constatado no grafico da figura 9. De acordo com o gréafico a faixa etaria de usuarios
esta entre 4 e 74 anos de idade.

A primeira verséo disponibilizada em 2007 do Scratch foi a 1.4, nesta pesquisa
utilizamos a verséo online 3.0, sendo a Ultima versao, até 0 momento, que possui uma
interface diferenciada da primeira, tal como os blocos de som, cenarios, dezenas de
novos personagens, lista de instrucéo, eventos e demais modificacdes que vieram a
contribuir para melhorias do software.

No site do Scratch ha uma area destinada a educadores, o ScratchEd, na qual
podem ser partilhados e trocados materiais desenvolvidos por usuérios, além de

fornecer apostilas e guias para o desenvolvimento de atividades. Professores podem

5 Linguagem de programacao projetada para criancas dos 5 aos 7 anos de idade.
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ainda criar uma conta sendo possivel cadastrarem turmas de estudantes e

gerenciarem/monitorarem seus projetos.

Figura 9: Grafico de distribuicao dos usuérios do Scratch de acordo a faixa etaria.

5,000,000
4,500,000
4,000,000
3,500,000

00,000

500,000

000,000
1,500,000
1,000,000

500,000 I

. .-II IIIIIIIlllllllllllllllllll---
13 23 33 43
Age

Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/, (2020).

rElumbesoot users

53 63 73

Segundo o Scratch (2014) a capacidade de programar fornece ao sujeito a
possibilidade de se comunicar melhor, planejar e tomar decisdes, que séo
caracteristicas importantes para o desenvolvimento de qualquer pessoa.

Algumas pesquisas tém mostrado que o software esta sendo utilizado por
alunos e professores em diferentes niveis e modalidade de ensino, tais como Pinto
(2010), Correia (2013), Cabral (2015), Bressan e Amaral (2015) afirmam. Muitos
educadores vém aderindo ao uso do Scratch em suas aulas, como um recurso de
ensino nao somente, dos tépicos relacionados as suas disciplinas, mas também pelas
possibilidades de promover aos estudantes o desenvolvimento de outras habilidades
e competéncias, como a criatividade, o raciocinio sistematizado e a autonomia.

Webber et al. (2014) também afirmam que a utilizacdo do Scratch pode auxiliar
no desenvolvimento do pensamento abstrato, algoritmico e l6gico. Ainda segundo os
autores o software oportuniza trabalhar com atividades diversas e de forma
diferenciada.

Referindo-se ao desenvolvimento das habilidades de programacéo, Resnick et

al. (2009) afirmam que é possivel que as pessoas que utilizam o Scratch tornem-se
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digitalmente fluentes, passem a ser construtoras e ndo somente usuarias da
tecnologia, podendo desenvolverem o pensamento computacional.

Através do desenvolvimento de projetos no Scratch os alunos analisam,
pensam por analogias e, consequentemente, internalizam o0s conceitos e as

habilidades para programacéo, de acordo aos autores.

2.2.3.1 Pensamento computacional

Para os autores Poloni, Soares e Webber (2019), assim como Valente (2016),
0 conceito de pensamento computacional foi primeiramente abordado por Papert em
2008, quando este em suas pesquisas, referiu as habilidades de estudantes durante
uso de computadores.

Para os autores, Papert ndo utiliza a terminologia pensamento computacional,
apenas traz concepcoes e ideias, sendo este termo utilizado pela primeira vez em
2006 por Jeannette M. Wing, em seu artigo intitulado computational thinking.

A obra de Wing (2006) traz algumas definicbes do que se entende por
pensamento computacional, para a autora é a habilidade de resolucéo de problema,
a possibilidade de tornar algo complexo em simples, a ponto de poder ser solucionado.

A autora Franca (2015) descreve e sintetiza, conforme quadro 4, a base do
pensamento computacional indicada pela International Society for Technology in
Education (ISTE) em 2011, com colaboracdo de Computer Science Teachers

Association (CSTA) e a National Science Foundation (NSF).

Quadro 4: Conceitos fundamentais para o desenvolvimento do pensamento computacional

CONCEITO DEFINICAO

Coleta de Dados Processo de reunir dados de forma
apropriada.

Andlise de Dados Dar sentido aos dados, encontrar padrées e
tirar conclusdes.

Representacédo de Dados Representar e organizar dados

apropriadamente por meio de gréficos,
tabelas, palavras ou imagens.

Decomposicao de Problemas Dividir tarefas em partes menores e
gerenciaveis.

Abstracao Reduzir a complexidade de um problema
para focar na ideia principal.

Algoritmos e Procedimentos Série de passos ordenados para resolver um

problema ou atingir algum objetivo.
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Automacéo Usar computadores ou maquinas para fazer
tarefas repetitivas ou tediosas.

Simulacdo Representar ou modelar um processo.
Envolve também a execucéo de
experimentos utilizando modelos.
Paralelismo Organizar recursos para, simultaneamente,
realizar tarefas para atingir um objetivo em
comum.

Fonte: Franca (2015)

A autora relata que o0 pensamento computacional possui algumas

caracteristicas, porém nao se limita a ela, tais como:

i) formular problemas de modo que seja possivel usar o computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los; ii) organizar e analisar dados, de forma
I6gica; iii) representar dados através de abstragdes, tais como modelos e
simulacfes; iv) automatizar solucfes através do pensamento algoritmico; V)
identificar, analisar e implementar as solucfes possiveis com o objetivo de
conseguir a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos; e vi)
generalizar e transferir esse processo de resolugcdo de problemas para uma grande
variedade de problemas. Implicitamente, 0s seguintes conceitos estdo embutidos
nessa definicdo: coleta de dados, andlise de dados, representacdo de dados,
decomposicdo de problemas, abstracdo, algoritmos e procedimentos, automacao,
simulagdo e paralelismo (Franca 2015, p.26).

O pensamento computacional tornou-se mais evidente, a nivel nacional, com a
aprovacao das novas bases curriculares para a educacao basica formal. De acordo
com as essas novas diretrizes educacionais, 0 pensamento computacional deve ser
desenvolvido em sala de aula, mediado por diferentes tecnologias, e de forma
articulada com as demais areas do conhecimento (BNCC, 2019).

Poloni, Soares e Webber (2019) relatam que o desenvolvimento do
pensamento computacional pode ser estimulado em diversas areas e com 0sS mais
variados conteudos, ja que a resolucéo de problemas de forma critica, coexistente em
inimeras situacoes, utiliza o pensamento logico dedutivo que esta relacionado ao
pensamento computacional.

Ainda segundo Poloni, Soares e Webber (2019) o uso do Scratch contribui para
o desenvolvimento do pensamento computacional e potencializa a aprendizagem da
programacao.

[...] os recursos do ambiente Scratch conferem potencial para ser mediador
do processo de aprendizagem de programacéo, fornecendo um sistema de
objetos, relacdes e operadores para expressar e resolver problemas. Sua
interface amigavel propicia uma iniciacao facil e intuitiva a programacéo de
computadores e contribui para o desenvolvimento de principios do
pensamento computacional. (Poloni, Soares e Webber, 2019, p.9).
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Em concordancia com Brennan e Resnick (2012), os autores identificaram trés

dimensdes que envolvem o pensamento computacional dentro do Scratch, sendo

elas: 0s conceitos, as praticas e as perspectivas computacionais, explicando que:

Para avaliar

Conceitos computacionais (conceitos empregados na definicdo de
programas, como interacdo, paralelismo, condicionais), praticas
computacionais (praticas de como desenvolver programas, como ser
incremental ou interativo, depurar, reusar), e perspectivas computacionais
(perspectivas que o programador desenvolve sobre o mundo a sua volta e
sobre si mesmo, como capacidade de expressdo, de conexdo). (Valente,
2016, p.13)

habilidades do pensamento computacional em projetos

desenvolvidos no Scratch, pode-se utilizar um outro recurso denominado Dr. Scratch®.

Esta ferramenta tem como principal objetivo analisar, de forma gratuita e automética,

a presenca de blocos de cddigos, o uso de scripts e a forma como a programacao foi

realizada,

fornecendo um

pensamento computacional encontrados em cada projeto avaliado.

relatorio sobre aspectos do desenvolvimento do

Para utilizacdo do Dr. Scratch basta acessar sua pagina na web e inserir a URL

do projeto ou fazer upload do arquivo caso este ja esteja salvo, conforme indicado na

figura 21.

pr.SCratCh

nalyze your Scratch projects herel

POR QUE?

CcoMo?

Figura 21: Tela inicial do Dr. Scratch.

TRABALHANDO EM

This is a Beta version

We are working on it. If you have comments or

ideas to share, please contact us on

in our !

or

Bem-vindo ao site do Dr. Scratch, uma ferramenta de
analise que avalia seus projetos Scratch em varias areas
da computacdo. Esse analisador € uma ferramenta muito
util para avaliar seus proprios projetos ou os dos seus

ENTRE EM CONTATO INSTITUIC

CADASTRE-SE!

Ha duas opgdes para analisar um
projeto do Scratcj
Dr.Scratcff!

" INSERGAC

UPLOAD DO
¢ PROJETO <™ 52

VOCe pode analisa-1o agy

Escolha Projeto

Fonte: Imagem extraida do dr. Scratch e adaptada pela autora (2020)

6 http://www.drscratch.org/
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A Ferramenta fornece pontuacdo de 1 a 3 para categorizar os niveis do

desenvolvimento do pensamento computacional de cada projeto, sendo estes

definidos como: basico, em desenvolvimento ou master.

A pontuagéo é atribuida de acordo a 7 conceitos/habilidades relacionados ao

pensamento computacional: abstracao, l6gica, sincronizacdo, paralelismo, controle de

fluxo, interatividade com o usuario e representacdo dos dados. A descricdo de cada

um destes é apresentada no quadro 5:

Quadro 5: Conceitos/habilidades analisados pelo Dr. Scratch como critérios de avaliagao.

CONCEITOS -ALVO

CRITERIOS AVALIADOS

Abstracéo A habilidade de abstrair e decompor
problemas |lhe ajuda a quebrar um problema
em partes menores, mais faceis de entender,
a programar e depurar (corrigir 0s erros).

Légica Essas instru¢cdes definem um processo de

estruturacdo da programacdo de acordo as
normas da légica que permite chegar a uma
determinada conclusdo ou resolver um
problema, utilizando os conectivos, se e
sendo, se e entao, e as operacdes E e OU.

Sincronizacéo

Permitem que os personagens organizem a
ordem em que as acbes vao ocorrer, ou seja,
sincronizar 0 comportamento com relacéo a
tempo.

Paralelismo

E a possibilidade de que varias coisas
ocorram simultaneamente, ou seja, ao
mesmo tempo. Por exemplo, um personagem
faz uma acé@o enquanto outro estd fazendo
outra.

Controle de Fluxo

Instrucdes relacionadas a no¢des de controle
de fluxo podem controlar o comportamento
dos personagens, fazendo, por exemplo, com
que alguns blocos sejam repetidos um
namero de vezes até que uma situagcdo
ocorra. Controlando o personagem com um
conjunto de blocos executados um apds o
outro.

Interatividade com o Usuario

As instru¢des sobre interatividade com o
usuario podem ajudar os projetos Scratch a
ficarem mais interativos com quem 0s
manuseia, ou seja, permitir que quem os rode
possa criar situacdes novas. Por exemplo,
poderia usar o teclado ou mouse para mover
um personagem, responder perguntas ou
usar a webcam, entre outras possibilidades.

Representacéo dos dados

Conjunto de informacdes sobre os
personagens para funcionar corretamente.
Por exemplo, posi¢ao de cada personagem, a
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dire¢do que esti apontando, tamanho, entre
outros.
Fonte: Elaborado pela autora (2020), extraido de Dr. Scratch (2020)

Desta forma o Scratch também é amplamente utilizado para o desenvolvimento
de uma nova habilidade requerida para este mundo contemporaneo: o pensamento
computacional.

Além dessa potencialidade, outras tém sido observadas, dessa maneira alguns
autores defendem o uso do Scratch para o ensino e utilizam-no em suas aulas e

pesquisas, conforme relatos que veremos a seguir.

2.2.3.2 O uso do Scratch em atividades de ensino

Segundo Cabral (2015) a utlizacdo do Scratch atribui significado aos
conhecimentos curriculares de uma maneira investigativa. Para o0 autor no momento
em que o aluno passa a criar no software, seja um jogo, animacgcado ou uma historia
interativa, faz com que ele pesquise sobre o tema abordado e assimile novos
conhecimentos necessarios para a realizacao da tarefa pretendida.

Ventorine e Fioreze (2014) também acreditam que com o Scratch é possivel
proporcionar aos alunos uma rica experiéncia no processo de assimilacdo de
conhecimentos e na formacao de habilidades de programacao.

Para Webber et al. (2014), a utilizacdo do Scratch desenvolve nos alunos o
pensamento critico, sistematico e o trabalho colaborativo. Explorar o software Scratch
pode fazer com que os estudantes se tornem sujeitos com habilidades que s6 quem
faz programacéo pode conseguir, entre elas, a capacidade do individuo de resolver
problemas e pensar ativamente, que, para professores, sO essa Ultima ja justificaria
seu uso no contexto educacional (WEBBER et al.pg 2, 2014).

Ademais com relacdo a capacidade de resolver problemas, Bressan e Amaral
(2015), apo6s estudo com 30 alunos do Ensino Fundamental, verificaram que as
dificuldades que surgiam no decorrer das producdes no Scratch, promoviam o
desenvolvimento de estratégias para a resolucdo de problemas, reformulacéo,
reflexdo e reorganizacdo de ideias. Nas palavras das autoras, os alunos, com o

Scratch, conseguiram desenvolver capacidades avaliativas e de trabalho em grupo.
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Correia (2013) também avalia de forma positiva até mesmo os momentos de
dificuldades na producéo dos projetos no Scratch, que os alunos enfrentam para
atingirem seus objetivos. Segundo a autora, esses momentos foram proveitosos, pois
os alunos buscavam as respostas para seus problemas e, consequentemente,
aprendiam algo novo.

O ambiente de programacao no Scratch cria situagdes nas quais 0s alunos
precisam resolvé-las, no entanto, elas ndo séo encaradas por eles como dificuldades,
mas sim como desafios, 0 que pode justificar as afirmagbes de Correia (2013),
Bressan e Amaral (2015).

De fato, quanto a sua interface e usabilidade, o Scratch n&o oferece
dificuldades. Webber et al. (2014) também relatam isso e justificam pelo fato de:

[...] no Brasil, o professor tem a sua disposi¢do no website conteldos que
vao de tutoriais, jogos, videoaulas, atividades e animag6es. Os grupos podem
atualizar-se a respeito de eventos, noticias, discutir e relatar suas
experiéncias através dos foruns ou aprofundar o conhecimento cientifico a
respeito do Scratch. Os tutoriais e os conteldos disponiveis online (para
todas as faixas etarias) visam desenvolver o raciocinio légico, além de
conhecimentos nas mais diversas areas. O material disponivel contém
sugestdes de atividade para o professor em varias disciplinas. (WEBBER ET
AL., 2014, p. 3).

Ainda segundo os autores a introducdo das tecnologias no ensino podera
impactar nos aspectos do funcionamento cognitivo dos alunos, como a capacidade de
modelar sua realidade, a organizacao do espaco-temporal e a forma que externarao
seus conhecimentos.

No que tange a pertinéncia pedagdgica entende-se a importancia de estimular
os alunos ao feedback ao docente e a troca de ideias com os colegas, ampliando
assim a produtividade em grupo e aumento da integracéo e dialogo na sala de aula.

No campo da Matemética, Pinto (2010) concluiu em seu trabalho de pesquisa
gue o Scratch constitui-se num recurso com alto potencial pedagoégico. Além de
observar a motivacdo dos alunos para utilizacdo do software, também observou que,
durante a resolucéo das atividades, eles procuraram procedimentos alternativos para
a realizacao da programacao, acarretando assim uma aprendizagem mais efetiva de
Matematica.

Pinto (2010) afirma que apds a utilizacdo do Scratch em suas aulas de
matematica percebeu que houve auxilio ao calculo mental e possibilitou uma maior

aquisicao de conhecimento. Sobre alguns beneficios aos alunos, ele afirma que:
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[...] Em suma, o Scratch é uma ferramenta que pode ser usada no
desenvolvimento de capacidades avaliativas, os alunos podem ver o0s
procedimentos que usaram para resolver o problema e refletir sobre eles;
pode promover o desenvolvimento de conceitos matematicos, de um modo
construtivo, permitindo, que os alunos reformulem as suas proprias
resolucbes ao detectarem os erros; pode permitir a representacdo dos
processos mentais que os alunos usam no céalculo mental, facilitando a
estruturacdo, organizacdo e consubstanciacdo do pensamento; pode
potenciar o desenvolvimento das capacidades de raciocinar e de comunicar
matematicamente. (PINTO, 2010, p. 99).

Cabral (2015) apoés seu trabalho investigativo com alunos de algumas escolas
publicas no estado da Paraiba, também constatou que os alunos demonstraram
motivacdo para utilizarem o Scratch e resolverem problemas de matemética no
software. Segundo Cabral, os alunos participaram ativamente do processo e houve o
desenvolvimento da imaginacéo e da logica de programacao.

As mesmas percepgoes tiveram Bressan e Amaral (2015). De acordo com as
autoras o Scratch oferece situagdes nas quais 0s alunos precisam ser criativos além
de serem instigados a pensarem em maneiras de resolverem os problemas existentes.

Wangenheim, Nunes e Santos (2014) e Rocha (2015) confirmam, apds suas
investigacbes, que o Scratch pode tornar o ensino mais atraente e inovador,
despertando o interesse dos estudantes. Estimula o didlogo entre educando e
educador, incentivando a afetividade entre o grupo, a troca de saberes e socializacao.

Consoante aos autores, com a utilizacdo do software houve a motivacdo dos
alunos, pois os mesmos sentiram-se desafiados o que provocou a curiosidade, e
estimulou a partilha de conhecimentos, troca de saber e o desenvolvimento do
pensamento critico e légico.

E possivel atestar que as intervencBes realizadas com o Scratch tiveram
resultados positivos relatados pelos autores supracitados. Os dados revelaram que os
pesquisadores chegaram a conclusdo de que o software € um recurso com potencial
para ser utilizado em sala de aula.

A falta de utilizacdo do Scratch para o ensino de EF reforca a necessidade e
relevancia desta pesquisa. Percebemos neste hiato das pesquisas a necessidade de
trabalhar o Scratch como apoiador para o ensino de educacéo financeira, e verificar

se 0 mesmo € significativo para o ensino e aprendizagem.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo destina-se a caracterizacdo da pesquisa e dos métodos que foram
utilizados. S&o descritos: o delineamento dos dados, os quais foram produzidos por
meio de varios procedimentos; caderno de campo, entrevista, observacao e outros. A
técnica de analise; a estratégia pedagogica utilizada e a producéo final realizada pelos
participantes.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A abordagem metodoldgica desta pesquisa € qualitativa com caracteristicas de
pesquisa participante, pois assim como entendem Sampieri, Collado e Lucio (2013),
procuramos compreender e nos aprofundar no fenémeno estudado, explorando-os a
partir das expectativas dos participantes.

De acordo com Minayo et al. (2002) a pesquisa qualitativa é aquela que trabalha
com significados, motivacbes e aspiracdes dos sujeitos. Responde a questdes
particulares que ndo podem ser quantificadas com variaveis.

Na fase inicial da pesquisa foi realizado um levantamento bibliografico
preliminar, pois de acordo com Gil (2002) isso € necessario para o embasamento da
pesquisa, podendo auxiliar o pesquisador na compreensdao do estudo que deseja
realizar e auxiliar no entendimento do que € exequivel.

Segundo o autor esse levantamento pode ser entendido como um estudo
exploratorio, também com a finalidade de familiarizar o pesquisador com o trabalho a
ser desenvolvido.

Com relacdo a observacdo, Marconi e Lakatos (1999) afirmam que a
observacéao s6 é considerada cientifica quando planejada, registrada metodicamente
e utilizados os sentidos, ver e ouvir, para obtencdo de determinados aspectos da
realidade, para examinar fatos e fenébmenos.

Para Sampieri, Collado e Lucio (2013) a observacéo participante ndo é apenas
contemplar, mas implica no pesquisador manter um papel ativo, uma reflexao

permanente, estar atento aos detalhes, eventos, acontecimentos e interacdes.
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Para Marconi e Lakatos (1999), a pesquisa participante consiste na
participagao efetiva do investigador com o grupo que se deseja investigar. Geralmente
sdo apontadas de duas formas, a natural, na qual o observador ja pertence ao grupo
ou a artificial, que diz respeito a esta pesquisa, que a pesquisadora se integrou ao
grupo com a finalidade de obter informacdes.

Para Ludke e André (1986), o pesquisador participante devera fazer registros
descritivos, saber separar os dados relevantes dos triviais. Essa observacao
possibilita o contato pessoal e estrito do pesquisador. Os autores ressaltam que o
pesquisador ndo deve deixar totalmente claro o que se deseja, para ndao provocar
alteracdes no comportamento dos investigados e acarretar mudancas nos dados

coletados.
3.2 CONTEXTUALIZAQAO E SUJEITOS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada na cidade de Barra do Bugres, estado de Mato

Grosso, localizada na regido centro-oeste do pais, conforme indicado na figura 10.

Figura 10 - LAcus da pesquisa.

=

I Estado de MT
I Barra do Bugres

Fonte: Imagem adaptada de https://pt.wikipedia.org/wiki/Reqi%C3%A30 Centro-Oeste do Brasil pela autora,
2019.

A cidade de Barra do Bugres-MT esté localizada a 160 km da capital Cuiaba, a

noroeste do estado, com uma populacdo estimada em aproximadamente 35 mil
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habitantes, segundo o IBGE (2010). Possui 25 escolas, sendo 13 estaduais,10
municipais e duas privadas.

Para a escolha dos alunos participantes da pesquisa, optou-se por restringir a
selecdo a uma unica escola a fim de facilitar a organizacdo e a realizacdo das
atividades. Para tal intento foram considerados como requisitos: (1) ofertar os anos
finais do ensino fundamental e (2) ter laboratério de informatica com namero de
magquinas suficientes para a realizacao das atividades.

Por meio de um levantamento dessas informacdes junto a SMEC (Secretaria
Municipal de Educacao e Cultura) e Assessoria Pedagdgica de Barra do Bugres - MT,
constatou-se que, dentre as treze escolas estaduais da cidade, 9 (nove) ofertam o
oitavo ano do ensino fundamental; mas nenhuma delas possuem laboratério de
informatica.

Na rede municipal de ensino, apenas duas escolas municipais ofertam os
ultimos anos do ensino fundamental, e apenas uma delas tem laboratério, porém, com
apenas seis computadores.

Tendo em vista a indisponibilidade de um espaco escolar equipado para a
realizacdo da pesquisa, decidiu-se pela utilizacdo do laboratério de informatica da
Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT, Campus de Barra do Bugres.
Apos a aprovacdo do Comité de Etica de Pesquisa’ — CEP, apéndice A, foi acordado
com o supervisor do centro de tecnologia da UNEMAT os dias e horérios, e o pedido
de permissao para instalacdo do software, assim como a coleta das assinaturas dos
termos de Assentimento e Consentimento (em anexo), para iniciar as atividades e a
producéo dos dados para a pesquisa.

Com isso um critério adicional foi adotado, a distancia das escolas ao Campus
da UNEMAT. Desta forma, a escola que cumpriu os critérios de selecéo foi a Escola

Estadual Julio Muller. Na figura 11 é apresentada uma foto da fachada dessa escola.

7 O CEP/UNEMAT é um 6rgéo colegiado, interdisciplinar, com funcdes deliberativa, consultiva,
normativa e educativa de natureza técnico-cientifica com a finalidade de garantir que os projetos de
pesquisa que envolvam seres humanos sejam executados dentro dos preceitos da ética em pesquisa.
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Figura 11- Fachada da Escola Estadual Julio Muller.

Fonte: Foto da autora, 2019.

A escola estadual Julio Muller foi fundada em 1950 e oferta o ensino regular,
atendendo atualmente 726 alunos. Possui um quadro de 53 professores e 22
profissionais da educacéo (apoio educacional especializado e técnico administrativo
educacional). Esta localizada na Av. S&o Benedito, nimero 701, centro da cidade de
Barra do Bugres- MT, e dista 3 mil metros do Campus da UNEMAT.

Apoés o contato com a escola, com seus professores de matematica e alunos
dos ultimos anos do ensino fundamental, uma turma de 15 alunos foi constituida,
sendo 10 do sétimo ano e 5 do oitavo ano, com idades entre 12 (doze) e 13 (treze)
anos. Representaremos a partir daqui as falas e/ou indagacdes dos alunos, com a
letra A como seu codinome para preservacéao das identidades. Nenhum aluno do nono

ano mostrou interesse em participar do curso gue propomos.

3.3 INSTRUMENTOS PARA PRODUCAO DE DADOS

A producdo de dados foi realizada por meio de aplicacdo de entrevistas
semiestruturadas, observacdes, notas de campo, fichas, registros audiovisuais e
guestionarios.

A escolha destes instrumentos estd em acordo com os elencados por Flick
(2009). O autor observa que, para a producéo de dados em uma pesquisa qualitativa,
pode-se utilizar notas de campo, fichas, transcricées, audios, gravacoes, flmagens e

outros.
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Sobre o0 uso de notas de campo, Bogdan e Biklen (1994) destacam que é
importante usar este instrumento de producdo de dados. Essas notas sao os relatos
escritos daquilo que o pesquisador vé, ouve, vivéncia e pensa no decorrer da coleta
em uma pesquisa qualitativa.

Nesta pesquisa foram utilizadas as notas descritivas e reflexivas. Segundo
Bogdan e Biklen (1994), as reflexivas, como o préprio nome sugere, parte da analise
do investigador sobre os métodos, os conflitos existentes, a partir do seu olhar
investigativo, tém como objetivo refletir sobre o observado. Também deve ser
considerada a mudanca na perspectiva do observador, anotadas as expectativas e
opinides que mudaram durante 0 processo.

As notas descritivas consistem no delineamento do espacgo, dos sujeitos,
modos de falar e agir, das atividades, reconstrucédo dos dialogos e a descricdo de
eventos especiais, 0 que ocorreu e quem estava envolvido.

Quanto a entrevista, Bogdan e Biklen (1994) afirmam que representa uma
conversa intencional entre duas pessoas, embora possa envolver mais sujeitos, com
objetivo de obter informacdes, recolher dados descritivos na linguagem do proprio
participante permitindo ao investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a
maneira como ele interpreta determinado assunto.

Nesta pesquisa, optamos pela entrevista semiestruturada, que segundo Minayo
(2001) sdo aquelas que o pesquisador possui as perguntas previamente formuladas,
porém tem total liberdade de abordar livremente o tema, ou até mesmo reformular a
pergunta, caso ache oportuno, assemelhando-se a uma conversa informal.

Ludke e André (2014) ressaltam que ha vantagens em aplicar entrevistas, pois
elas possibilitam a captacédo imediata da informacédo que se deseja. Outro fator que
apontam é gue podem ser realizadas individualmente ou em grupo, permitindo
esclarecimentos e adaptacdes caso surjam duvidas. Com a entrevista é possivel obter
informacfes pessoais e assuntos que dizem respeito exclusivamente ao sujeito
pesquisado.

Com relacao as filmagens, Minayo (2001) enfatiza que elas nos permitem
observar varios aspectos do objeto de estudo, ampliando o conhecimento, pois

documenta momentos e situacdes que foram vivenciadas:

O uso da filmagem nos permite reter varios aspectos do universo pesquisado,
tais como: as pessoas, as moradias, as festas e as reunifes. Essa técnica de
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documentacédo, que lida com os planos da imagem e da comunicagéo, vem
sendo cada vez mais difundida. Com isso, ndo estamos dizendo que um bom
trabalho de pesquisa deva ficar limitado ao registro visual, mas afirmamos
que esse registro assume um papel complementar ao projeto como um todo.
Porém, nada substitui o olhar atento de um pesquisador de campo ao evasivo
proprio da realidade das relacdes sociais (MINAYO, 2001, p. 63).

A elaboracdo do questionario € defendida pelos autores Marconi e Lakatos,
(1999), os mesmos ressaltam que sao diversas as vantagens, tais como abrangéncia
de um nimero maior de pessoas, obtencdo de respostas mais rapidas e exatas, assim
como uma coleta grande de dados em menos tempo.

Desta maneira julgamos por bem utilizar todos esses instrumentos para
producédo de dados, pois 0s mesmos possibilitam uma maior abrangéncia de
informacdes e implicam em uma forma favoravel no material para a andlise e na

compreensao do que foi trabalhado.

3.3.1 Método para andlise dos dados

A técnica de analise de dados utilizada foi a inducéo analitica. Segundo Pereira
(2016) esta técnica € uma estratégia que busca interpretar explicacbes para
determinado problema. O pesquisador devera aplicar uma generalizacdo para todos
0s problemas e no campo metodoldgico encontrar instancias empiricas que neguem
as hipoteses causais.

De acordo Sampieri, Collado e Lucio (2013), no método da inducao analitica, o
pesquisador considera dois segmentos de conteudo, devendo compara-los e codifica-
los. Além de identificar experiéncias ou conceitos, implica em tomar decises para que
sejam categorizados, codificados, classificados e agrupados para formarem padrdes
gue serdao utilizados para interpretar os dados.

Para Ludke e André (1986) podem haver variacbes na forma de criar
categorias, pode-se analisar palavras, fazendo um estudo da estrutura logica das
expressodes e locucbes do sujeito.

Ludke e André (1986) apud Holsti (1969) citam que existem dois tipos de
unidades para a codificacdo dos dados. A primeira, a do registro, na qual o
pesquisador podera selecionar segmentos do contetdo para a analise, observando

com gque frequéncia uma palavra ou frase aparece. E a segunda, a unidade de
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contexto, que independente da frequéncia com que determinada expresséao/fala
apareceu, pois o importante € entender o motivo pelo qual o dado ocorreu, explorando
se 0 contexto que ele esta inserido ndo teve influéncia sobre tal fato.

Para os autores, depois de selecionada a unidade, os dados devem ser
examinados e relacionados as teméticas, fazendo surgir desse conjunto inicial de

categorias, novas concepcoes, que sao chamadas de subcategorias.

3.3.2 Procedimentos de ensino

As atividades investigativas foram iniciadas no dia 24 de abril de 2019 e
finalizadas no dia 7 de junho do mesmo ano. Procedi com encontros semanais,
sempre no periodo vespertino, das 13h30min as 17h00min. Em alguns momentos os
encontros ocorreram 3 vezes por semana.

Todo o curso foi realizado no laboratério de informatica da UNEMAT — Campus
de Barra do Bugres — Mato Grosso. Realizei nove encontros que totalizaram
aproximadamente 32 horas.

No primeiro momento, foi apresentado para os alunos o Scratch e a dinamica
de como seriam realizados os encontros. Também foi aplicado um questionario
(apéndice B) constituido de perguntas abertas (com respostas discursivas) e fechadas
(com respostas objetivas). As respostas foram tabuladas e algumas seréao
apresentadas no decorrer desta pesquisa.

O principal objetivo do questionario foi coletar dados demograficos para
caracterizacao dos sujeitos pesquisados, tais como, idade, sexo e renda familiar, além
de informacdes que indicassem os conhecimentos prévios dos alunos sobre temas
como gastos pessoais e familiares, despesas e economia. A partir destes dados foi
possivel criar a proposta de ensino que seria utilizada no decorrer dos encontros

Observamos, com base nas respostas, que o conhecimento dos alunos em
relacéo a educacdo financeira, poderia ser considerado como limitado ou quase nulo.
Muitos afirmaram nunca terem pensado sobre o assunto, ou ndo terem visto. Com
isso, ficou evidente a necessidade de intervencao para abordar os conceitos basicos

ao longo do curso.

60



Para uma melhor compreensdo do desenvolvimento das atividades vale
ressaltar que cada encontro foi dividido em dois momentos: no primeiro, foram
abordados conceitos de educacdo financeira; e no segundo, apés a pausa do
intervalo, os alunos, em grupos, produziam suas animac¢des no Scratch.

Na figura 12 é mostrada uma imagem do momento em que uma das duplas
estava desempenhando esta tarefa de producdo. O ultimo dia de encontro foi
reservado para finalizacdo das animacgdes, apresentacdo do material produzido e
entrevista com os proponentes do curso.

Todas as abordagens e atividades foram realizadas com a utilizagcdo de
diversas tecnologias digitais, como: planilhas eletronicas, e-mail, canal do Youtube,
data show e formulario do Google drive, que continha questdes contextualizadas
sobre compra em supermercado, as quais deram suporte ao desenvolvimento da

proposta.

Figura 12 - Alunos programando com o Scratch.

Fonte: Foto da autora, 2019.
A sequéncia didatica adotada foi definida com base nos livros Educacédo

Financeira nas Escolas®, disponibilizado pelo MEC — Ministério de Educacdo e

8 hitps://www.institutonetclaroembratel.org.br/educacao/nossas-novidades/noticias/mec-disponibiliza-
material-gratuito-de-educacao-financeira-para-baixar/
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Cultura. Ressaltamos que todo material foi utilizado como base e adaptado conforme

a necessidade que ia sendo observada com a turma trabalhada.

Foram realizados nove encontros, com duracédo aproximada de quatro horas,

sendo distribuidos conforme descrito no quadro 3.

Quadro 3 - Contetdos trabalhados.

ENCONTRO TOPICOS ABORDADOS

1 Apresentacao do curso, da proponente e dos alunos. Primeiro contato
com o software e construcdo de um jogo.

2 Conceitos de receita e despesas, tais como despesas variaveis, fixas e
extraordinarias.

3 Orcamento familiar e a possivel distribuicdo da renda dentro da
residéncia, trabalhando os conceitos da aula anterior sobre as diversas
formas de despesas.

4 Atividade contextualizada com situacdes em um supermercado. Contendo
promocdes, descontos, formas de pagamentos, observacfes quanto a
embalagem, vencimento, venda casada e outros.

5 Economia doméstica e cortes de despesas.

6 Sonhos planejados. Qual o maior sonho a ser realizado e como planeja-
lo, se 0 mesmo poderia ser realizado a curto ou a longo prazo e qual
planejamento financeiro deveria ser feito para conquista-lo

7 Diferenca entre ativos e passivos e algumas formas de investimento.

8 Este dia foi reservado para finaliza¢do das producdes.

9 Apresentacao dos trabalhos, entrevista e finalizagdo do curso.

Fonte: Autora, 2019.

Para nao acarretar prejuizos aos alunos, 0s encontros ocorreram sempre no

contraturno escolar, ou seja, no periodo vespertino, considerando que os alunos

estudavam no periodo matutino. Houve apenas duas desisténcias ao longo do curso.

No capitulo que segue sdo apresentadas algumas atividades trabalhadas em

sala, a analise dessas observacdes, a percepcdo e interacdo dos alunos. Na

sequéncia apresentamos as produc¢des, 0s conceitos financeiros e de programacao

abordados e analise dos dados.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos adotados em sala de aula e sédo
detalhadas as atividades realizadas, bem como a sequéncia didatica utilizada. As
producdes dos alunos sao apresentadas juntamente com alguns didlogos e discussao
gue possam contribuir para uma melhor compreensdo do desenvolvimento da
pesquisa. Ao final sdo expostos alguns excertos extraidos da entrevista destacando o
ponto de vista dos alunos e seu olhar em relagdo ao curso, em especial, sobre 0 uso
do Scratch.

4.10S ENCONTROS

Primeiro encontro

No primeiro encontro apds a apresentacdo da pesquisadora, dos alunos e de
explanar como seria o funcionamento do curso, foi apresentado o Scratch e realizada
uma atividade exploratéria do software. Consistiu na criagdo de um jogo de “ping-
pong”.

O principal objetivo dessa atividade foi familiariza-los com o software e seus
recursos, tais como movimento, relacéo entre dois personagens, montagem do plano
de fundo, insercao de pontuacao, entre outros.

Apb6s a producédo do jogo permitiu-se que os alunos manuseassem livremente
0 Scratch para que pudessem descobrir mais funcionalidades.

A atividade permitiu entender as principais dificuldades dos alunos com o
Scratch, entre elas detectamos: a mudanca de cenario; a caracterizacdo dos
personagens (cor, tamanho, posicdo) e a insercdo de novos itens (além dos
disponiveis no banco de dados do software). Ao final deste primeiro dia foi aplicado o
guestionario apresentado no apéndice B.

Este questionario foi utilizado como base para a preparacao das atividades dos
préximos encontros. Os dados coletados serviram também como sondagem dos
conhecimentos prévios dos alunos sobre educacédo financeira, explorou-se também

os conteudos elencados no quadro 3.
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Segundo encontro

No segundo dia do curso foram discutidos com os alunos os conceitos de
despesas fixas, varidveis e extraordinarias. De acordo com Sebrae (2020) as
despesas sao classificadas em fixas quando ndo sofrem alteracdes mensais; variaveis
guando ha mudanca de valor, porém, sdo constantes mensalmente; e extraordinarias,
guando ocorrem eventualmente.

Requisitou-se o preenchimento de uma planilha eletrénica de célculos, com as
despesas de suas residéncias e 0s valores que acreditavam que seus responsaveis
pagavam.

As perguntas mais recorrentes foram: “Qual o preco de um botijdo de gas?
Posso ligar e confirmar o valor do salario da secretéria la de casa? Eu ndo tenho ideia
do quanto gastamos no supermercado! ” ApGs o preenchimento da tabela, os alunos
foram orientados a discutirem com seus pais e/ou responsaveis legais os valores reais
de tais despesas.

Observou-se que os alunos sentiram dificuldades para o preenchimento da
planilha, muitos ndo tinham conhecimento dos gastos de sua residéncia. Foi possivel
constatar mais um assunto a ser abordado no decorrer do curso.

Apoés esta atividade, foi solicitado aos alunos que se separassem em grupos e
discutissem o enredo de sua criacdo, analisassem os personagens, planos de fundos,
sons e demais disponiveis no Scratch.

Depois desta exploracao inicial, os alunos comecaram a transcrever suas
ideias, com histérias voltadas a EF, para poder executa-las no préximo encontro e

iniciar a programacao.
Terceiro encontro
No terceiro dia os alunos trouxeram as tabelas de gastos, do encontro anterior,

preenchidas pelos seus responsaveis. O feedback que os alunos passaram pode ser

interpretado como uma tomada de consciéncia sobre seus gastos.
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Ao entregarem as tabelas preenchidas, os comentérios que podemos destacar
foram: “Achei os valores altos”, ndo sabia que era tdo caro as coisas de casa”, “Minha
mae disse que estou desatualizada”, “‘Minha mée disse que preciso ficar mais atento”,
“Fiquei triste com os valores, € dificil cuidar de uma casa”. (sic) Apenas uma criancga
afirmou. “Nao achei muito diferente do que eu disse, ndo achei muito alto (o valor) ”.

ApGs a discussao dos custos de uma residéncia, trabalhamos com orgcamento
familiar e possiveis cortes de gastos. Como a distribuicdo da renda familiar poderia
ser afetada com a falta de controle das despesas e a possibilidade de poupar para
uma possivel diminuicdo dos gastos.

Além de planilhas supracitadas os alunos trabalharam com as operacdes
matematicas e agrupamentos de pagamentos e recebimento, abordou-se entao
nocdes de numeros negativos e positivos, quando trabalhado a questédo de entrada e
saida do caixa.

Neste encontro os alunos ja tinham amadurecido a ideia inicial de sua
animacao, e comecaram a programacao. Muitas ideias foram surgindo com base no

encontro anterior, porém mais por suas vivéncias e observacdes em suas residéncias.

Quarto encontro

No quarto encontro foram aplicadas questdes que simularam situacdes de
tomada de decisdo de compra em um supermercado. O objetivo era analisar como os
alunos reagiriam diante de determinadas compras e as decisdes frente a situacoes
envolvendo a consciéncia financeira.

Foram aplicadas questbes que envolviam relacdo de tamanhos e pesos dos
produtos, valores, promocdes, validade dos produtos, venda casada, material das
embalagens, formas de pagamentos e necessidade real de compra.

Na figura 13 é apresentada uma das questdes referente a uma situacdo de
compra de leite diante de uma promog¢ao em que a op¢ao mais vantajosa, do ponto
de vista financeiro, seria a compra por duas garrafas no valor de R$ 2,60 cada, porém,
tem data de vencimento para o dia seguinte a “compra”, o que leva o tomador de

deciséo considerar outros fatores além do melhor preco.
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Os alunos relataram que nunca pensaram em questdes envolvendo datas de
vencimentos de produtos ou até mesmo em relacdo ao custo de produtos
promocionais.

Figura 13: Exercicio proposto no Google drive

7 - Qual seria sua escolha para compra de

VENC.
26/0919

leite? Justifique.

Super promog¢ao 1 garrafa de leite
leve duas garrafas por apenas R$ 5,90
por apenas R$ 2,60

(cada).

Fonte: elaborada pela autora (2019)

No momento da programacéao alguns alunos discutiram a questéo de compra a
vista e a prazo, e a necessidade de considerar com atencdo produtos e suas
variagdes, trazendo algumas implementacfes para sua animacao.

Acredita-se que as atividades estdo fortemente articuladas a uma
aprendizagem com significados, pois tratou de questdes relacionadas a sua vivéncia,

pois a maioria afirmou acompanhar seus responsaveis em compras de supermercado.

Quinto encontro

No quinto encontro foram trabalhadas as nocbes de economia domeéstica.
Nessas atividades foram tratadas formas de economizar dentro do lar e os possiveis
retornos financeiros inclusive estratégias pessoais para auxiliar no or¢camento
financeiro.
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Foram discutidas algumas préaticas para reduzir despesas e organizar as
financas de uma casa, perpassando por mudancas de habitos que poderiam comecar
com pequenos gestos, tais como economizar agua, energia elétrica, gastos supérfluos
em supermercados, cuidados com 0s proprios pertences, a elaboracdo de listas de
compras, entre outros. Apés o intervalo os alunos em grupos deram continuidade em

sua animagao.

Sexto encontro

No sexto encontro foi trabalhada a tematica “sonhos” e a necessidade de
planejamento. Na figura 14 sdo apresentados alguns recortes das atividades
aplicadas que abordaram questdes como o valor de um “sonho”, a forma de
pagamento, estratégias para realiza-lo e o tempo necessario para integraliza-lo (curto,

médio ou a longo prazo).

Figura 14 Atividade referente ao planejamento e realizacdo de um sonho.

NMEIICSONHOD PI ANEIADOD . . P
E parcelado, qual seria o valor? Teria algum acréscimo?

Sem pensar muito, escreva 3 sonhos que deseja muito

realizar.

» ] [ ] L L]
/ DE QUE FORMA SERA POSSIVEL VOCE \

PAGAR PELO SEU SONHO? P

\ (_ JAMISTA  ( )PARCELADO /

Dentre seus sonhos, escolha um que:

*Dependa de planejamento. . /
N /
p . . 5 -/
*Poderd ser planejado/redlizado porvocé. ~/
*Seja realizdve! a curto prazo. Quantos vocé precisara guardar por més parapagar seu
sonho & vista:
RS:
0 que vocé poderafazer a partir de agora pararealizar Quantos meses devera economizar:
estesonho?

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Apés a percepcdao de valores e entendimento da relacdo tempo e dinheiro para
a compra de um objeto e/ou realizagdo de um “sonho”, os alunos questionaram sobre
como seria possivel conseguir determinado montante, abrindo a oportunidade para 0s
conceitos que seriam discutidos na préxima encontro, a saber, poupanca e

investimentos.
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Os alunos trabalharam em suas animacgdes para o fechamento da histéria e
ideias. Poucas duvidas que surgiam, os mesmos discutiam entre si ou até mesmo

realizavam pesquisas e buscas nos meios midiaticos.

Sétimo encontro

No sétimo dia, dando continuidade ao encontro passado, foi possivel trabalhar
com os alunos a possibilidade de poupar, guardar e/ou investir dinheiro, com
intencionalidade de um beneficio futuro.

Foi trabalhada a nocéao de investimento, aplicacdo de determinado capital em
um intervalo de tempo, com intuito de reaver os rendimentos a curto ou longo prazo.
Solicitamos aos alunos que utilizassem a ideia do “sonho”, discutido no encontro
anterior, para motivar o estudo.

Foram questionados e incentivados a calcular: o valor total para a compra ou
realizacdo deste sonho; o valor necessario a ser investido em cada més para que o
sonho pudesse ser concretizado dentro do tempo esperado.

Foram trabalhados conceitos de poupanca e nocao de investimento, discutiu-
se a possibilidade da aplicacdo de uma capital para beneficio futuro, remetendo a
necessidade da realizacdo de um sonho da aula passada. Compra a prazo, a vista,
taxa de juros e lucro foram outros dos temas abordados. Para fechamento da aula
foram abordados os conceitos de ativo e passivo.

No momento da programacdo, percebemos que poucas duvidas foram
surgindo, os alunos ja demonstravam um determinado dominio e maior facilidade para

executar os comandos e desenvolver a animacao.

Oitavo encontro

O penultimo dia de aula foi reservado apenas para a finalizacdo das producdes
e retirada de alguma duvida, caso existente. A maioria da turma ja estava com 0s
trabalhos finalizados, desta forma pudemos discutir sobre a ideia geral utilizada para
algumas producdes.

As turmas que faltavam finalizar tinham ddvidas mais pontuais, como o

fechamento de alguma ideia ou inserc¢édo de algum comando.
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Ao término da aula todos tinham finalizados suas cria¢des e foram orientados
a discutirem em grupo sobre o trabalho realizado, surgimento de ideias, maiores

dificuldades e intencionalidade da sua histéria.

Nono encontro

No nono dia os alunos apresentaram suas animacdes, explicaram os conceitos
financeiros que utilizaram e o0 que os motivou para a criagdo da historia. Também
externaram quais as maiores dificuldades encontradas durante a etapa de
desenvolvimento com o Scratch, quais medidas utlizaram para resolverem o0s
problemas e finalizarem a animagao.

Para o fechamento do curso foi realizada a entrevista no modelo de roda de
conversa, de uma maneira mais informal em forma de dialogo, para que os alunos se
sentissem mais a vontade para externar suas ideias e percepc¢des sobre o curso.

A entrevista foi realizada em grupos e teve por objetivo verificar quais as
impressdes dos alunos sobre aprendizagem dos conceitos de educacao financeira

trabalhados e sobre o papel do Scratch neste processo.

4.2 AS PRODUCOES NO SCRATCH

Para inspirar as produgfes orientamos o0s alunos a observarem situacdes
financeiras existentes em seu cotidiano. Solicitamos a eles que produzissem objetos
no Scratch envolvendo noc¢des de educacao financeira e que estes objetos fossem do
tipo animacdes.

Optou-se por restringir a esta modalidade, pois a producdo de outros objetos
no Scratch foi pouca explorada durante o exiguo tempo disponivel para o curso.

A escolha de enredo, personagens, planos de fundos, cenario, didlogos, layout,
e outros foi feita pelos alunos sem nenhuma interferéncia. As Unicas intervencdes
realizadas aconteceram em momentos de duvidas com a programacéao dos blocos de
comando, mesmo assim somente quando eram solicitadas.

A intencdo era que os alunos discutissem e buscassem solucdes entre eles

para as dificuldades encontradas, incentivando os mesmos a discutirem sobre os
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temas, analisa-los, monta-los e resolvé-los, pretendeu-se enriquecer o processo de
construgdo do saber, estimulando os alunos a passarem de meros ouvintes a
produtores de conhecimentos, e a se posicionarem de maneira mais critica em relacéo
as atitudes a serem tomadas.

Cada grupo criou um registro no Scratch e este foi vinculado a uma conta da
proponente do curso, a conta ScratchED, produzida para educadores e que nos
possibilitou o0 acompanhamento da execucdo das atividades de forma on-line. Os
alunos trabalharam em grupos com 2 ou 3 integrantes. Ao todo foram produzidas cinco

animacdes que sao descritas a sequir.

4.2.1 Grupo 1 - O menino e o seu ténis

Este primeiro trabalho a ser apresentado, trata-se da historia de um garoto que
deseja comprar um ténis, porém, nao tem o dinheiro para isso. Ao pensar como seria
possivel conseguir, ele lembra que seu pai traz frutas da fazenda e que poderia vender
as sobressalentes para conseguir o montante. Na figura 15 sdo apresentados alguns
frames da animacao proposta e de parte dos codigos utilizados para a programacao.

No primeiro momento destacamos a ideia de empreendedorismo dos alunos e
a busca por uma solucdo ao problema. De acordo com Baggio e Baggio (2014),
empreendedorismo pode ser compreendido quando o0 sujeito assume um
comportamento proativo diante de questdes que necessitam ser resolvidas. Para os
autores empreender € a arte de fazer algo acontecer com motivacéo e criatividade.

Destacamos que houve discusséao entre eles no momento da programacéao, em
gue o personagem precisava vender as frutas para aquisi¢ao do ténis. Discutiram em
relacdo a quantidade necessaria de frutas e por qual preco poderiam ser vendidas
para alcancar o valor total do ténis, para tal, os alunos utilizaram regra de trés.

Percebemos, naquele momento, que diante da necessidade de programacao,
a Matematica era discutida de forma descontraida e colaborativa, visando a busca de
uma solucéo para o problema.

Nesse sentido, Correia (2013) destaca que uma das potencialidades do
Scratch, principalmente para o ensino da Matematica é de carater “auto direcional”,

ou seja, quando solicitado a crianca um determinado trabalho e este ha aplicacéo de
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ideias importantes e significativas, ha uma grande possibilidade de haver maior

motivacédo e forca de vontade para ultrapassar alguma dificuldade que venha existir.
Figura 15 — Alguns frames e codigos da animacéo do grupo 1
Bom dia, poderia me falar

guanto custa o ténis
verde?

Ja sei...Ja que 0 meu pai
trabalha em uma fazenda,
€le sempre traz frutas

Ja que: 1 cacho de
banana & $5.00, 1 maca
custa $ 2,50, e umna
melancia @ $10,00

Fonte: Compilagdo de imagens da autora,2019. Animagéo disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/319534608

No que tange a EF, percebemos a utilizacdo do conceito de compra e venda,
guando os alunos abordam a precisdo de comercializarem as frutas e por conseguinte
planejamento para posse futura, ou seja, a compra do ténis.

Com relacdo a programacdo no Scratch, o grupo, no primeiro momento,
apresentou muitas dificuldades para programar as mudancas de cenario
adequadamente. Porém, posteriormente, ao compreender o0 processo, 0 grupo inseriu
varias cenas com mudancas de planos de fundos, com sincronizacdo do tempo das
entradas e didlogos dos personagens, assim como movimentacao e fixacao de objeto

em cenas.

4.2.2 Grupo 2 — Economia Domeéstica

O segundo trabalho, elucidado na figura 16, trata-se de dois palestrantes

expondo sobre economia doméstica. No didlogo séo discutidas no¢des de economia
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do lar, tais como a preocupacdo em poupar agua, energia, fazer planejamentos, listas
de compras, manutencao de utensilios para diminuicdo do consumo, entre outros.

Em seus diadlogos, os alunos citaram como exemplo o planilhamento dos gastos
em fixos e variaveis e a necessidade do cuidado das despesas ndo ultrapassarem o
valor da receita.

Destacamos no momento da programacdo, o fato dos alunos ja terem
absorvidos alguns conceitos vistos e agregados outros advindos de suas vivéncias,
tal como a manutencao de utensilios para diminui¢cdo de consumo (troca de torneiras
guebradas, chuveiro muito antigo, borracha de geladeira...), assim como cuidado com
os bens pessoais, (material escolar, roupas, aparelho eletrénico...).

Salientamos a importancia desse fato, pois mesmos esses assuntos
especificos ndo sendo vistos no curso, no momento da programa¢do os alunos
trouxeram para a histdria da sua animacédo e ao término também socializaram com
toda a turma.

Figura 16 - Alguns frames e cédigos da animagé&o do grupo 2

muda o cendrio para  Theater 3 »

mostra-te

muda o teutraje para  abby-a »

val para a posicéo x: @ ¥ @
spera | |

1

, iEEW Bom dia senhoras e senhores,meu nome € Helena tenho 22 anos e nasci no Rio de Janeiro.

muda o teutraje para  abhy-b »

’ LEEN E hoje darei uma palestra sobre como ajudar seus responséveis a economizar em casa

. LEEW Podemos comegar,por,ajudar nas contas de luz e dgua, Como Néo ficar com eletrOnicos mutto

muda oteutraje para abby-c »
. EEN Quando for escovar os dentes ou tomar banho Néo ficar com a égua ligada gquando néo tiver 1

muda oteutraje para  abby-a »

, EEN E agora passarei  para meu amigo falar mais sobre isso

, aftera avoz para ato »

. altera a voz para tenor w

’ altera a voz para  tenor »

Fonte: Compilagdo de imagens da autora, 2019. Animagdo Disponivel em:

https://scratch.mit.edu/projects/315831762
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Os alunos frisaram em sua animagdo a necessidade de colocarem esses
saberes em praticas e transmitirem a outros familiares, consoante indica seus didlogos
no decorrer do curso e nas falas de seus personagens.

Referente a educacéo financeira trabalhada, os alunos focaram na economia
doméstica, a necessidade de poupar, quando citam o desperdicio de agua, luz,
material escolar, entre outros.

Ressaltam a importancia da reutilizacdo, planejamento diario, quando na
“palestra” da animacgao reforgam a necessidade de listar gastos e ganhos, assim como
destacam a importancia da manutencgao do lar.

Durante a programacdo os alunos transferiam seus conhecimentos para as
falas dos personagens, discutiam entre si seu ponto de vista, e aplicaram esses
saberes ao Scratch.

Quando tinham alguma duvida sobre determinada economia domeéstica, 0s
alunos pesquisavam, conforme excerto do questionario: “A6 [...] a maioria (de EF) o
A5 ja sabia, mas algumas coisas nés pesquisou também “. (sic) Observamos que 0s
alunos sentiam necessidade de dar sentido a histéria da sua animacéo, recorrendo
assim aos meios externos para sanarem as duvidas existentes e finalizarem sua
producéo.

Nesta animacédo os alunos focaram nos dialogos, utilizando poucas mudancas
de cenarios e personagens. Pequenas mudancas no layout foram realizadas, deram
preferéncia a audio em vez de baldo de fala e trabalharam com o editor de imagens

embutido no programa.

4.2.3 Grupo 3 — O extraterrestre

O terceiro trabalho, segundo a figura 17, conta a historia de um extraterrestre
gue viaja em busca de um gorro, porém ao chegar em outro planeta ndo possui a
moeda local para efetuar a compra. Ao sair em busca de uma casa de cambio, ele
demora 15 anos e quando retorna o preco do gorro subiu.

Neste trabalho podemos notar que as criancas utilizaram duas nocdes: de

compra e venda, ao querer adquirir o gorro e em que ha o didlogo entre o vendedor e
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comprador, e nocdes de negociacdo, quando em determinado momento 0s
personagens buscam descontos para o produto que, finalmente, foi comprado a vista.

Trouxeram em sua programacao a nocao de taxa de cambio, pois a moeda
local ndo era a mesma que possuiam. Neste momento podemos destacar uma das
falas dos alunos:

” A8 [...] A gente pesquisou muito também, algumas coisas que a gente ndo
sabia, pesquisava no Google, cambio e inflagdo mesmo”.

“A9 [...] o Scratch nos ajudou, por que assim, na programagao, nos dialogos
que a gente ia colocar, pra comprar o0 gorro, a troca de moedas, na hora que
ia fazendo, tinha a pesquisa”.(sic)

Os alunos demonstraram além do interesse em finalizarem a animagao, como
a predisposicdo e proatividade para buscarem contetdos por eles ainda néo
aprendidos, para comporem seu enredo e embasarem a sua historia.

Eles trabalharam nocao de inflacdo e a desvalorizacdo da moeda em relacao
ao tempo, afirmando no momento da compra, que o fator tempo influenciou no valor
do produto.

Figura 17 - Alguns frames e cédigos da animagéo do grupo 3

Fonte: Imagens compiladas pela autora (2019). Animagéo disponivel em
https://scratch.mit.edu/projects/315359912
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Apés todo o trabalho empregado para a compra do gorro desejado, o
extraterrestre se depara com outra loja, na qual o gorro era vendido pela metade do
preco da primeira. Finalizaram a animacéao reforcando a importancia da pesquisa de
mercado antes de efetuar uma compra.

Na programacéo os alunos modificaram quase todos o0s personagens, cores,
formatos, trajes. Utilizaram termos relacionados a tecnologias ao tratar dos objetos e
personagens, bit, giga e outros. Trabalharam com porcentagens nos tamanhos dos
personagens, movimentacdo, efeitos sonoros, desenho livre/proprio e diversas

mudancas de cenarios.

4.2.4 Grupo 4 — O fazendeiro em tempos de crise

A historia do quarto trabalho, conforme figura 18, ocorre em uma fazenda na
gual uma bruxa precisa comprar ovos para fabricar seus bolos e discute o preco do
ingrediente com o fazendeiro. Este entdo explica que houve aumento no preco do
milho e caso ndo venda os ovos com o valor mais elevado, nao conseguira sustentar

suas galinhas.

Figura 18- Alguns frames e cddigos da animagdo do grupo 4

Fonte: Imagens compiladas pela autora, 2019. Animacéo disponivel em
https://scratch.mit.edu/projects/319432207

75


https://scratch.mit.edu/projects/319432207

No desenvolver das atividades foram observados os questionamentos, trocas
de ideias e dialogos dos alunos, com relacdo a inflagdo, aumento do preco dos
produtos e como um esté relacionado ao outro.

Ao serem questionados sobre o surgimento da ideia e a utilizagdo do Scratch

temos afirmacgdes como:

A7 “[...] se tivesse tirado o Scratch, a gente nao teria conseguido pensar nas
histérias como a gente programou”.

A11[...] “sem o Scratch nés ia aprender menos, porque no Scratch tem um
monte de coisa pra gente ver I4, a gente vai ver uma ideia pra colocar 14, e
vai surgindo um monte de ideia na nossa cabeca. A gente consegue aprender
um monte de coisa la que é mais facil. [...] a ideia eu tive quando estava
olhando alguns cenérios, eu vi a fazenda e tive a ideia. O Scratch ajudou com
0s personagens também. (sic)

Em relacdo a animacédo os alunos observaram um fator importante quanto a
influéncia do aumento do preco de um produto em relacdo a outro. A necessidade da
negociacao na hora da compra, inflacdo, venda, e como o valor da matéria prima pode
afetar o preco final de um produto.

Algumas terminologias e conceitos financeiros os alunos ndo compreendiam,
por exemplo: inflacdo, porém pesquisaram e sanaram essas duvidas. Durante esse
encontro afirmaram que foi interessante programar.

Os alunos utilizaram codificacdo para movimento, fala com audio, mudancas
de cenarios, insercao de objetos e suas fixacdes em planos de fundo, a relacdo tempo
de fala com cena, posicdo com base no plano cartesiano para demarcacéo e dialogos

com insercao de audios e baldo de pensamento.

4.2.5 Grupo 5 - A galeria

A quinta animacdao, indicada na figura 19, conta a histdria de uma artista que
vende seus quadros em uma galeria.

Ao chegar uma compradora, ha o questionamento sobre a diferenca dos
precos. A vendedora explica que houve aumento nos valores dos produtos, e por isso

h& diferencas em determinadas obras.
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O grupo trabalhou a nogcdo de compra, venda, valores a vista, compra
parcelada, juros, assim como o valor agregado no produto relacionado ao material

utilizado.

Figura 19 — Alguns frames e codigos da animacéo do grupo 5

. attera a voz para  afto »

. REEM muito obrigado minha filha ; muito lindo esse guadro ...

. 8EEl = onde vocé oo comprou?

esconde-te

f |

| |

M esconde-te

, altera a voz para  alfto »

. REEM muito obrigado minha filha ; muito lindo esse guadro ...
> o

, altera a voz para  atto »

muda o teu traje par:

muda 0 cendrio para  Chalkboard2

Fonte: Compilagdo de imagens da autora, 2019. Animagao disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/315831606

Uma das alunas afirmou que a ideia para o dialogo entre a vendedora e
compradora surgiu da observacdo do comportamento dos seus pais frente as
situacOes financeiras em seu dia a dia.

Observamos que em todos os trabalhos os alunos expuseram em suas
animacdes, ndo somente o conhecimento que foi sendo adquirido no decorrer do
curso, mas também suas proprias vivéncias e observacoes diarias.

Podemos destacar outro ponto do Scratch que foi a troca desses saberes em
grupo, sendo afirmado por uma das alunas: A9 [...] “na hora de criar as historias, 0s
dialogos, foi bem legal também. [...] o trabalho em equipe, todos opinavam na historia
e fez uma histéria bacana”. (sic)

Na programacao utilizaram poucos recursos de movimentagdo. Houve

programacao para mudanca de cenarios, personagens e objetos. Trabalharam com
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o layout dos objetos para ficar acordado a historia, fixacdo do mesmo nas cenas,
utilizaram audio em vez de baldo de fala, também utilizaram o editor de imagens do
programa.

Podemos observar em todos 0s grupos que o conteldo programatico proposto
foi absorvido pelos alunos, pois foram capazes de criarem suas préprias animacoes,

dialogarem e discorrem sobre o tema trabalhado.

4.3DISCUTINDO OS DADOS

A producdo de dados, como destacado no Capitulo 3, dos procedimentos
metodoldgicos, ocorreu em diferentes momentos, abordagem, aplicacdo do curso e
didlogos, utilizando varios instrumentos.

Da andlise destes dados, foi possivel inferir algumas contribuicées do uso do
Scratch para promover uma educacéo financeira em alunos dos anos finais do ensino
fundamental.

Neste item, cada uma das contribui¢cdes observadas € apresentada e discutida.
Para tal, apresenta-se, a priori, uma sintese da pesquisa destacando-se 0s momentos

da producéao de dados que foram mais importantes para este trabalho.

4.3.1 Principais momentos da producéo de dados

Os primeiros dados produzidos foram através de uma conversa durante a
explanacdo sobre os encontros. Ja neste dialogo inicial procurou-se identificar os
conhecimentos prévios dos alunos em relagédo a educacao financeira.

Ao serem abordados e convidados a participarem da oficina de Scratch, foi
guestionado se saberiam dizer o que era educacao financeira, e dentre as respostas,
uma nos chamou atencao: Al “...] o meu pai precisa desse curso, ja que ganha seis
mil reais e “vive” pegando dinheiro emprestado” (sic). A aluna demonstrou que sabia
gue o curso trataria de questdes envolvendo praticas sobre o bom uso do dinheiro.

Constatou-se, na fala da aluna, que ela tinha no¢ao que a remunerac¢ao do seu

pai ndo era baixa (acima da média geral nacional) e que a falta de controle sobre as
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financas e a realizagdo de empréstimos de forma descontrolada pode levar a
problemas de ordem financeira.

Na ocasiao, poucos alunos manifestaram-se para responder do que se trata a
educacédo financeira. Dentre as poucas respostas surgiram os termos “poupar...”,
“cuidar do dinheiro...”, entre outras nesses sentidos.

ApoOs a aplicacdo do questionario foi possivel ter uma melhor visdo da
compreensao dos alunos sobre o tema. Analisando as respostas, conseguimos
identificar varias duvidas, entre elas, algumas bem basicas, como por exemplo, o valor
da renda familiar, os custos de servi¢os e produtos basicos e, até mesmo, do valor de
um salario minimo.

Nos chamou atenc¢é&o o fato de uma grande parcela dos alunos desconhecer o
valor da renda mensal de seus responsaveis. Seja pelo fato dos familiares ndo se
sentirem seguros em expor a situacao financeira aos filhos, ou mesmo por
desinteresse dos jovens adolescentes em tal informacéo. Mas a falta do conhecimento
sobre a renda familiar pode criar nesses filhos a ideia errbnea de que o dinheiro é
“infinito”, ou seja, que ndo ha um limite para gastos.

Outro questionamento feito com o objetivo de perquirir se os alunos
conversavam sobre o assunto com seus familiares, foi as despesas do lar (qQuestéao
numero 10 do questionario no apéndice A). Foi perguntado: “Vocé sabe qual a média
mensal das despesas basicas (alimentacéo, telefone e internet, agua e esgoto,
energia elétrica, aluguel) da sua casa? Cite um valor aproximado”. No entanto, cerca
de 90% deles ndo souberam responder.

A auséncia de respostas a estes questionamentos provocou-nos a refletir sobre
os fatores que levam as familias a ndo conversarem, em seus lares, sobre dinheiro e,
principalmente, sobre 0 quanto se ganha.

As familias, ou os provedores do lar, ndo se sentem confortaveis em falar sobre
dinheiro de forma aberta, e ainda, que esse comportamento é reflexo de como os pais
desses alunos abordavam a questdo. Podemos supor que esse padrao podera repetir
e ser adotado pelos filhos, quando estes forem os adultos amanha.

Outro ponto que chamou atencdo foi sobre receitas e despesas no lar.

Percebemos que muitos alunos tinham duavidas sobre estes conceitos que sao
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fundamentais para uma educacdo financeira. Conhecer, a priori, quais sdo as

despesas e receitas de um lar é essencial para se planejar o futuro financeiro.

Figura 20: Atividade sobre despesas residenciais.

PREENCHIMENTO DO (&) ALUNO (A)

S E PREENCHIMENTO DO RESPONSAVEL
DESPESAS FIXAS

PREENCHER
o

DESPESAS VARIAVEIS [ PREENCHER
350 | ) OO, CC
160 | Na® '(i,

70 | ’:x/ R

180 A=C SO

DESPESAS EXTRAORDINARIAS ' PREENCHER
1000 | ) X, (0
180 A0
300 | e, oo
Vocé lembrou de mais alguma despesa? Nos conte qual sena

Fonte: autora (2019).

Em um dos exercicios sobre despesas fixas, variaveis e extraordinarias, foi
solicitado aos alunos que preenchessem uma planilha com os gastos basicos dos
seus lares, de acordo com os valores que acreditavam ser e, posteriormente, com 0s
valores exatos repassados pelos seus pais ou responsaveis. Na figura 20 é mostrada
uma imagem de uma destas planilhas.

A relacdo das despesas e seus valores foram criadas pelos alunos de acordo
com o que acreditavam que sua residéncia possuia, destacamos que alguns alunos
esqueceram de listar gastos basicos como conta de agua e/ou luz. Como pode ser
observado na figura 20, houve discordancias entre os valores estimados e os valores
corretos, mostrando que os alunos pouco sabiam sobre as despesas correntes de sua
casa, o que pode criar uma falsa ideia de que ndo € necessario fazer uso racional dos
recursos e servicos basicos existentes em casa, e que 0s recursos sao ilimitados.

Com relacdo ao uso do Scratch no curso observamos, assim como também
observou Cabral (2015), em sua pesquisa utilizando o Scratch para o ensino de
matematica, que ele instiga os alunos a trabalharem com resolucdo de situacées

problemas de uma forma investigativa. O autor afirma em seu trabalho que a utilizacao
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do software permite que os alunos construam seus conhecimentos a partir de
contextos advindos da proépria realidade.

A entrevista constitui-se em instrumento de grande importancia para delinear
as principais contribuicées do curso para os alunos. Por meio das falas, expressoes e
respostas fornecidas pelos estudantes, conjuntamente com os demais dados
produzidos, chegou-se a um conjunto de contribuicdes, que foram agrupadas e
separadas em categorias, as quais sao apresentadas abaixo.

Cabe ressaltar que as falas dos alunos foram transcritas e agrupadas com
expressdes similares, conforme Ludke e André (1986) orientam para a realizacao da

analise dos dados produzidos seguindo a abordagem do método de inducéo analitica.

4.3.2 Principais resultados observados neste trabalho de pesquisa

Potencialidades
O Scratch promoveu o desenvolvimento da criatividade e da autonomia.

Durante o processo de construcdo das animacdes foi possivel perceber o
guanto os alunos sentiram-se motivados ao utilizarem o Scratch. Posteriormente,
durante a fase de depoimentos sobre as impressdes do curso, eles confirmaram esta
observacao.

Na ocasido, a maioria deixou claro que a programacao no Scratch foi o que
mais tinha chamado atencéo deles, conforme podemos verificar nos excertos das
falas de alguns alunos quando questionados sobre o que mais tinham gostado de
fazer durante o curso: A1[...] “para mim foi mexer no programa, eu gostei bastante. ”
A2 [...] “as fungbes que tem la, que pode mexer, subir, rolar...”. (sic)

Desde o principio da entrevista, ficou claro que o software Scratch tinha
despertado a motivacdo da maioria dos alunos. As caracteristicas de desenvolvimento
de objetos digitais do Scratch e seus recursos de animacao, personagens, cenarios,
ajuda aos usuarios e blocos de programacdo, chamou a atencdo dos estudantes,

como observam dois deles:

A7: “[...] eu fiquei bem impressionada mesma com as falas dos personagens,
os 4udios [...] ((sorriu)) como a gente pode criar histérias, 0s personagens, 0s
movimentos, mudar de cenario”. (sic)
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A3 [...] “Aquele monte de projeto que tem 18" [se referindo aos projetos que a
plataforma Scratch disponibiliza em seu site, 0s quais possuem o codigo da
programacao disponivel para consulta). (sic)

Pinto (2010) também observou, em seu trabalho de pesquisa envolvendo o uso
do Scratch com alunos, que ha um maior envolvimento deles nas atividades quando
utiliza-se o Scratch. Para este autor os motivos podem estar relacionados as
possibilidades que o software oferece para os alunos na criagdo dos seus “proprios
mundos” e/ou por trabalhar de forma a desenvolver a imaginagao dos usuarios.

Algumas das falas dos alunos durante a entrevista vém ao encontro com 0s
motivos apontados por Pinto (2010):

A8 [...] “nés criar a proépria historia, fazer sozinho ali, foi a parte mais legal.
(sic)

Além de promover a criatividade para a criagdo de seus objetos digitais, o
excerto acima de A8, quando o estudante da énfase ao “fazer sozinho”, nos da o
indicativo que o Scratch promove o desenvolvimento da autonomia dos usuarios.

Para Tarouco (2014) além da imaginacdo, ha o desenvolvimento da
memorizacao, criatividade, raciocinio 16gico, concentracéo e o essencial para o mundo
atual, como 0 acesso as novas tecnologias.

Seguindo nossa investigacdo sobre o uso do Scratch, outro ponto de quase
unanimidade entre os alunos foi com relacdo ao que consideraram mais “atrativo”
dentro do software. A grande maioria destacou os blocos de cddigos que o programa
oferece.

A observacdo dos alunos possivelmente é um reflexo do quanto o software,
através da programacdo de blocos de comandos, proporciona um ambiente
desafiador.

O desenvolvimento das criagbes no Scratch exige uma programacéo de
instrucdes por meio do encaixe e ordenamento adequado de blocos com diferentes
tipos de comandos, com estrutura l6gica similar a utilizada por programadores da area
da computacdo, mas sem a necessidade do dominio de sintaxes de linguagens de
programacao.

Nesta perspectiva, supomos que a programacao sera feita de maneira intuitiva,
com a necessidade de resolucdes de problemas que poderéo surgir, incorporando de

maneira involuntaria o desenvolvimento do pensamento computacional.
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O Scratch favoreceu o desenvolvimento do pensamento computacional

Ainda relacionado ao aspecto da programacéo no Scratch, outra contribuicdo
observada durante o desenvolvimento da proposta foi o desenvolvimento do
pensamento computacional.

Figura 22: Andlise do nivel de desenvolvimento do pensamento computacional da animagéo do G1

i-’ @‘-?PI’.SCI’G{'.CI‘I i HELe | DR. SCRATCH(VERSAO BETA)

+ % Analyze your Scratch projects heral

Pontuacao:
[ ¥ e | Level up Nivel

The level of your project is... Carleliome

DEVELOPING!
Vocé esté fazendo um étimo trabalho. Continue ' Interatividade com o usudrio RN
assimlll

- Representacéo de dados m

C*Volte para o seu projecto Scratch
%" Controle de fluxo
Sincronizacéo
i Abstracdo [ 13|

Fonte: autora (2020)

Ao criarem suas historias animadas no Scratch os alunos necessitaram
empregar uma forma de pensamento organizado, sistematizado e algoritmico para
estruturar cada cena e animacgao de seus personagens, encaixando blocos de codigos
de instrucdes. Esta forma de pensar esta relacionada a um tipo de pensamento
denominado de computacional, conforme discutido na Secédo 2.2.2.1.

Para melhor avaliar as contribuicbes da proposta para o desenvolvimento do
pensamento computacional, utilizamos uma ferramenta da web Dr. Scratch. No que
tange aos “maus habitos”, nenhum erro grave de programacédo foi detectado. A
imagem do relatério de avaliacdo deste projeto € apresentada na figura 22, gerada no

site do Dr. Scratch.
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Adicionalmente, o relatério oferece um feedback para os “maus habitos” ou
erros de programacao, em especifico: scripts duplicados, homeagéo de personagem
e do cenério, ou cédigo morto, conforme destacado na figura 23.

No projeto em questdo, foram analisados 03 erros de cddigo morto, ou seja,
partes da codificacdo que ndo sdo executadas, codigos que estdo desconectados e
nao recebem comandos. Este feedback possibilita ao aluno repensar na programacao,
corrigindo e refazendo comandos, se necessario, possibilitando melhorar suas
habilidades.

Figura 23: Feedback referente a erros de programacéo da animacéo 3 — “o Extraterrestre”.
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event_broadcast

Fonte: elaborado pela autora (2020)

Os alunos demostraram algumas dificuldades no ato da programacéo,
principalmente nas fungbes “se - entdo” e “se - sendo”, que sdo blocos de
programacao que envolvem légica condicional.

Assim, para avaliar as habilidades do pensamento computacional que foram
desenvolvidas com a utilizacdo do Scratch para a criagdo das histérias animadas,
cada projeto desenvolvido pelos alunos foi submetido a analise da ferramenta Dr.
Scratch e os resultados obtidos com relatorios emitidos estdo sintetizados nos

guadros 6.1 e 6.2.

84



Quadro 6.1: Pontuagéo atribuida pelo Dr. Scratch a cada projeto analisado.

GRUPO LOGICA | INTERATIVIDADE REP. DE CONTROLE PARALELISMO
DADOS DE FLUXO

1.
O menino e o 0 3 1 1 3
seu ténis
2. Economia
Doméstica 0 3 1 1 3
3.
O extraterrestre 0 3 0 1 3
4.
O fazendeiro em 0 3 2 1 3
tempos de crise.
5.
A galeria. 0 3 1 1 3

Fonte: elaborado pela autora (2020)

Quadro 6.2: Pontuagéo atribuida pelo Dr. Scratch a cada projeto analisado.

GRUPO SINCRONIZACAO ABSTRACAO NOTA E NIVEL ERRO
DETECTADO

1. O meninoeo

seu ténis 2 1 11— Em 0
desenvolvimento

2. Economia 1 1 10— Em 1

Domeéstica desenvolvimento

3.0

extraterrestre 1 1 09— Em 3

desenvolvimento

4., O fazendeiro
em tempos de
crise.

5.

1 1 11- Em 0
desenvolvimento

1 1 10— Em 1
A galeria. desenvolvimento

Tabela Fonte: elaborado pela autora (2020)

Observamos que, de acordo com o resultado da analise, o projeto do grupo 1
empregou habilidades do pensamento computacional em nivel de “desenvolvimento”,
tendo pontuacdo maxima em sincronizacdo e paralelismo, seguido de controle de
fluxo, interatividade, representacdo de dados, abstracéo e l6gica, respectivamente.

Ao longo dos momentos de implementacdo dos projetos no Scratch os alunos

fizeram muitos questionamentos para compreenderem o funcionamento destes blocos
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I6gicos. A falta de um entendimento adequado levou os alunos a pensarem em outras
formas de executar o que desejavam sem utilizarem tais blocos. Esta dificuldade foi
percebida no relatorio emitido pelo Dr. Scratch, pois todos os grupos receberam nota
zero para o uso de logica, conforme dados do quadro 6.1.

Por outro viés, o uso de blocos légicos € pouco utilizado em histérias animadas,
por terem uma estrutura linear, o que ajuda a justificar a baixissima nota dos projetos
neste quesito.

Por fim, queremos destacar que, para estes alunos, o uso do Scratch
proporcionou uma iniciagao a programacao e ao pensamento computacional de uma
forma Iddica. Como ja haviamos relatado, para muitos, a programacdo no Scratch
chamou muita atencdo. Um dos alunos afirmou: A711[..] “esses joguinhos todos
formados por codigos, é facinho de fazer, eu achava que era mais dificil” (sic). Essa
fala nos leva a deduzir que o Scratch também possibilitou a quebra de paradigmas no

gue se refere a programacéao e ao desenvolvimento do pensamento computacional.

O Scratch promoveu o desenvolvimento do pensamento matematico

Outra observacao importante ao longo do curso refere-se as contribui¢des do
Scratch para o ensino da Matematica, mesmo este ndo sendo o objetivo principal
deste trabalho. No decorrer da programacéo das animacdes, varias duvidas sobre
conceitos matematicos foram surgindo e debatidas.

No momento do desenvolvimento das atividades no Scratch alguns conceitos
matematicos foram abordados, como por exemplo, o de plano cartesiano, angulos,
nameros negativos, légica, entre outros.

Mais uma vez concordamos com Cabral (2015), quando ele destaca que os
conhecimentos geométricos presentes no Scratch podem ser explorados ao realizar
atividades com o software.

Sobre o plano cartesiano, em particular, o autor afirma que, considerando que
todos personagens ocupam um ponto determinado nas coordenadas (X, Y), e estes
geralmente sdo movimentados, isso gera significados geométricos, sendo este o

objetivo ou ndo da atividade.

86



Ao modificarem os personagens e planos de fundo, os alunos também
trabalharam conceitos de férmulas geométricas e sobreposicéo de figuras.

Uma situagao ocorrida no curso vem ao encontro com o que afirma Cabral
(2015). Durante a programacao no Scratch um grupo apresentou uma davida sobre a
movimentagc&do dos personagens, eles queriam saber como programar para que eles
(os personagens) “andassem para tras”. Analisando seu codigo, percebi que eles
controlavam a movimentacdo dos personagens incrementando uma unidade no
parametro da posicao horizontal, fazendo “x=+1" a cada iteracéo. Pedi para que eles
associassem com o deslocamento de um ponto no plano cartesiano, e rapidamente
deduziram que precisavam subtrair uma unidade, ao invés de incrementar, ou seja,
que deveriam fazer “x= -1” a cada iteracao.

Outros conceitos que ficaram evidenciados na troca de ideia entre os alunos foi
a relacdo de proporcionalidade, eles discutiram a porcentagem do tamanho da
imagem de cada personagem em relagéo ao plano de fundo, utilizando assim a ideia

de espaco no plano.

O Scratch promoveu a socializacao e o trabalho colaborativo

O ato de programar, criar, e até mesmo o trabalho em equipe foi reforcado por
eles como pontos positivos para a aula, afirmaram que foi interessante a troca de
ideias no momento da criacao.

Neste sentido Tarouco et al (2014) apoiam a utilizacdo de novas tecnologias,
afirmando que os alunos procuram se ajudar e demonstram independéncia na
execucao das tarefas, acontecendo de forma positiva e harmoniosa.

Em concordancia com os autores, Correia (2013) afirma que entre este
interesse e envolvimento esta a possibilidade de partilha de questionamentos, duvidas
e estratégias para superarem as dificuldades encontradas. Podendo existir apés a
socializacdo entre os pares uma autonomia para discussdo e consolidacdo dos
conhecimentos ja que havera a troca de questionamentos e discussfes.

Foi perceptivel a dindmica em grupo e de grupos que ocorreu ao longo do

curso. Os alunos ndo somente conversavam com seus pares, mas também discutiam
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com outros grupos sobre determinadas fungbes que tinham sido utilizadas em suas
animacgoes.

Neste sentido, observamos que no momento de partilha e ajuda matua, seria
habitual que os alunos se agrupassem por afinidade e até mesmo por série escolar
para a realizacdo das dinamicas e producdes, ja que a turma do curso era constituida
por alunos de diferentes anos escolares, porém, a utilizacdo do Scratch e os desafios
para sua utilizacdo fez com que os alunos recorressem aos colegas mais préoximos,
trabalhando colaborativamente, independente de afinidades ou qualquer outra
relacéo.

Assim, podemos afirmar que as atividades com o Scratch promoveram um
ambiente de colaboracédo. Segundo Damiani (2008), o trabalho colaborativo em sala
de aula é aquele em que os alunos compartilham decisdes para alcancarem um
objetivo em comum, ndo havendo hierarquia no grupo, sendo todos responsaveis pelo
resultado final.

Ainda de acordo a autora, o desenvolvimento de atividades colaborativas
apresenta um maior potencial para a aprendizagem, possibilitando o
compartilhamento e a solidariedade. Reitera que sdo muitos os beneficios advindos
da colaboracao entre os alunos, aumento da produtividade, enriquecendo a maneira
de pensar, agir e resolver problemas em sala de aula.

Nesse sentido, concordamos com Tarouco et al. (2014) quando afirmam que
as novas tecnologias podem favorecer o desenvolvimento de sujeitos autbnomos que
valorizam a relacado de troca de saberes entre si e o trabalho em grupo.

Por fim, é possivel afirmar que o uso do Scratch promoveu a socializa¢éo entre
0s cursistas e, com as orientacdes adequadas, foi possivel estabelecer um ambiente
descontraido e amistoso, no qual todos alunos conversavam entre si e buscavam a
melhor solucdo para implementacdo da ideia na animacdo, sem gue houvesse
imposicao de ideias, e sim trocas de opinides, revelando mais uma vez o trabalho

colaborativo.

O Scratch motivou a discusséao sobre educacéo financeira
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Considerando o Scratch como um recurso ao processo de ensino e
aprendizagem da EF, buscamos compreender o quanto esse software contribuiu com
0 curso. Primeiramente, questionamos se a nao utilizacdo do software os motivariam
a participarem do curso.

Os alunos deixam claro que sem o programa seria “apenas mais uma aula
como todas as outras”, nos remetendo assim a reflexdo sobre as aulas habituais e

muitas vezes repetitivas.

A6 [...] ((expressdo chateada)) ia ficar repetitivo, ia ser a mesma coisa, de
uma aula na sala de aula. Sendo apoiado pelo colega: A2 [...] ((gesticula
negativamente)) ah, seria uma aula normal, de escola, sei la, de matemética.

(sic)

Uma aluna deixa claro que estudar de forma ludica auxilia em sua
aprendizagem:
A10 [...] “como todos os professores dizem, que a gente aprende brincando

sabe, se divertindo, € uma forma que a gente consegue aprender mais facil”.

(sic)

Outros relataram, ainda no sentido de contribuicdo, que o Scratch os auxiliou

para a compreensao de questdes financeiras.

Al [..] as ideias foram surgindo, na aula passada eu fui fazendo os
esguemas, e ai conversei com A2 e A3 e gostamos da ideia, quando a gente
estava fazendo 14, a gente mudava, pra ver se ficava melhor aqui ou ali. (sic)

Apenas dois dos alunos afirmaram que seria interessante aprender educacao
financeira mesmo sem o Scratch.

Por todos estes aspectos fica claro que muitos alunos consideraram que o
Scratch promoveu a motivacdo para discutir os temas sobre educacédo financeira.
Acreditamos que o fato de precisarem pesquisar para montarem e fundamentarem
suas historias, e o desejo de produzirem a animacéao, fizeram com que investigassem
e compreendessem sobre os temas abordados, contribuindo com o entendimento dos
conceitos e principios da EF.

Cabral (2015), corroborando esse entendimento, afirma que a utilizacao das

tecnologias possibilita novas metodologias de ensino, trazendo potencialidades
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educativas e estimulando a aprendizagem. Para o autor, a utilizacdo do software
Scratch, em particular, permite ao aluno a abertura de novas descobertas, as quais

podem atribuir significado aos conhecimentos curriculares.

Limitacdes

Dificuldades e/ou limitagdes do uso do Scratch

Quanto as limitacdes do Scratch os alunos apontaram a falta de um banco de
objetos (personagens, figuras, sons, etc.) mais amplo, com mais op¢des. Em certas
ocasibes, os alunos buscavam algum objeto/tema especifico para incorporar em seus
projetos e acabavam nao encontrando no banco disponivel do Scratch, o que acabou
frustrando suas expectativas. Por outro lado, o software permite que outros objetos
sejam anexados, basta adiciona-los de outras fontes. Isso por sua vez, pode ser até
uma caracteristica positiva.

No entanto, talvez por falta de fluéncia digital, certos alunos encontram
dificuldades de buscar tais objetos em outros bancos, em geral da internet. Essa
dificuldade pode ter sido a real causa da frustacéo projetada sobre o banco de objetos
do Scratch, quando se queixaram da baixa disponibilidade de objetos.

Um aspecto negativo, apontado por dois alunos, relativo ao uso do Scratch
como recurso de ensino, refere-se ao tempo necessario para a montagem de cada
historia. Esses alunos afirmaram que foi necessario testar muitas vezes os codigos,

refazendo a programacéo até obter o resultado desejado para a sua animacao.
A10: “o tempo que levou pra mexer nele foi longo, ele ndo, € um passatempo
seria no caso, entdo, ficou cansativo fazer o Scratch, montar a histéria, mas
eu ndo consegui fazer a histéria em um dia, ((gesticula)) levaria uns dois ou
trés”. (sic)

A5: “Achei dificil no primeiro dia que mexi os cédigos, mas a gente foi testando
todos, colocava um codigo, tirava. Algumas vezes que pensei que era muito
demorado o curso, mas um dia, que eu tava cansado, eu achava muito longo,

mas ai eu descobri que tava cansado ((sorriu)) ”. (sic)
Deve-se, no entanto, levar em consideracado a falta de habilidade dos alunos
em lidarem com o software e a programacéo exigida, visto que foi a primeira
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experiéncia que tiveram e, naturalmente, torna a tarefa mais complexa. Contudo,
somente estes dois alunos da turma apontaram este aspecto sobre o uso do Scratch,
e um deles (A5) pondera seu comentario afirmando que naquele dia ele ja estava
cansado devido a outras atividades.

Em outra perspectiva, conforme destaca Pinto (2010), a necessidade dos
alunos em alterar alguns comandos e refazer procedimentos, proporciona uma
reflexdo aos obstaculos surgidos, repensando os erros e refazendo a programacao
até alcancarem o objetivo final do objeto. Assim, sob esta 6tica, o que pode ter sido
um fator negativo, também, pode ser interpretado como uma caracteristica com
beneficios.

Outras dificuldades relatadas por eles foram em relagcéo a programacéo em si,
gue acreditamos ser natural por ter sido a primeira experiéncia com programacao.
Ademais, foi justamente a programacdo o aspecto positivo do curso que os alunos

mais ressaltaram.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o objetivo desta pesquisa de analisar as potencialidades e
dificuldades do uso do software Scratch para o ensino de educacao financeira, ao
término deste trabalho de pesquisa, os dados revelaram alguns resultados, os quais

sintetizamos aqui:

|- Potencialidades do Scratch

O desenvolvimento da autonomia, imaginacdo e do raciocinio légico dos
alunos, para a resolucao de problemas e para a programacao no Scratch, ficou bem
evidenciado nas falas dos alunos, durante a realizac@o das atividades, e implicito nas
animagodes produzidas.

Conceitos matematicos, mesmo nao sendo o tema central do trabalho, também
puderam ser discutidos durante as producgbes. Os alunos atribuiram significado a
conceitos matematicos anteriormente estudados e conseguiram aplica-los para o
desenvolvimento de suas animacoes.

Outro ponto relevante proporcionado pelo Scratch foi o trabalho colaborativo e
a socializacdo. A motivacao gerada pela producéo da animagdo promoveu a troca de
ideias e saberes entre os alunos. Observamos o compartilhamento e ajuda mutua dos
alunos em vérias ocasifes e isso contribui para estabelecer um ambiente de
socializacao entre eles, em que a troca de conhecimentos sobressaiu em relacdo ao
individualismo.

O desenvolvimento do pensamento computacional foi outro aspecto positivo
gue podemos destacar com a utilizacdo do Scratch. O funcionamento do software, por
si sO, contribui para o desenvolvimento desta habilidade, pois foi criado com este
objetivo em especifico. Assim, as criacfes das animacgdes sobre educacao financeira
no Scratch, possibilitaram, de forma indireta, o desenvolvimento das habilidades
relacionadas a esta forma de pensamento, que tém sido adicionadas ao conjunto de
habilidades a serem trabalhadas no @mbito escolar.

Os alunos, mesmo nunca tendo programado um software, conseguiram realizar
as atividades propostas e aplicaram seus codigos para darem origem as

animacdes/historias sobre educacéo financeira.
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A producgédo das histérias, conjuntamente com as possibilidades de cenarios,
personagens, audios e recursos disponiveis no Scratch, também favoreceu o
desenvolvimento da criatividade e imaginag&o dos alunos. Um dos grupos de alunos
externou que as ideias foram surgindo conforme se aprofundavam no material
fornecido pelo software.

Com relagdo ao desenvolvimento de educacéo financeira, foco deste trabalho
de pesquisa, os dados produzidos nos revelaram que a utilizacdo do Scratch foi de
extrema relevancia para motivacao das discussdes sobre questbes financeiras. Os
alunos, em diferentes momentos, deixaram claro que sem o uso do software estudo
do tema n&o seria muito atrativo.

Os alunos, durante a fase de pesquisa (usando a internet, mormente), para
elaboragcdo do enredo de suas historias, sentiram necessidade de aprofundar o
conhecimento das questdes financeiras relacionadas as suas animacgdes, 0 que a
Nnosso ver, € potencialmente rico para o desenvolvimento da aprendizagem.

Apés o desenvolvimento das histdrias foi possivel observar que os alunos
demonstravam seguranca sobre as questbes financeiras abordadas em suas
animacdes. Analisando o enredo dessas historias notou-se a adoc¢ao de um discurso
mais sustentavel e consciente, por parte dos alunos, sobre consumo, renda e
estratégias financeiras, o que nos sugere que houve desenvolvimento de educacéo

financeira, ao menos dos temas trabalhados com eles.

[I- LimitacGes e/ou dificuldades sentidas pelos alunos.

A partir do relato de alguns alunos, constatamos que as criticas relacionadas
ao curso, em especial, ao uso do Scratch, foram pontuais. Alguns alunos externaram
gue o banco de objetos do Scratch com imagens e personagens € limitado e
demasiadamente pequeno. Eles se sentiam frustrados quando ndo encontravam as
imagens e personagens ideais para comporem suas animacoes, e tal fato refletiu nas
suas impressodes sobre o software.

Essa limitacdo do software, no entanto, € compensada pela possibilidade de
importar quaisquer outros objetos (de mesma natureza) de outros bancos, tornando
as possibilidades de criacdo tdo variadas quando se deseja. Porém, tal tarefa pode

ser dificil se os usuarios possuem pouca fluéncia digital.
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Na figura 24 € apresentado um fluxograma com a sistematizagdo dos

7

resultados abordados neste trabalho.

Figura 24 - Sistematiza¢édo de algumas discussoes.
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Fonte: elaborado pela autora (2019).

Outra afirmacao que chamou a atencéo, foi a declaracéo de que a programacao
se tornou, em alguns momentos, cansativa, requerendo muito tempo para produzir as
histérias animadas.

Embora tal aspecto tenha sido destacado somente por alguns alunos, tal
situacdo nos levou a refletir se o aspecto mencionado vem ao encontro do que
Prensky (2001) considera quando diz que esta nova geracdo de alunos esta

acostumada a receber um grande numero de informacdes e gosta de processar tudo
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de uma s6 vez, porém, requerem gratificacdes instantdneas e recompensas
frequentes.

Na programac¢éo das historias, isso no entanto ndo ocorre, pelo contréario, o
resultado final € a juncdo de varios processos e uma construcdo continua do que se
esta criando, indo na contraméo da cultura imediatista.

Outras consideracdes que julgamos necessario comentar, que surgiram no
decorrer desta pesquisa, estdo relacionadas as caracteristicas do Scratch e de seu
uso em atividades de ensino.

Por ser um ambiente de programacao, o software possibilita 0 desenvolvimento
de diversas propostas, independentemente da area do conhecimento. Analogo, o
Scratch é uma “tela em branco” que aceita qualquer trago advindo da mente criativa
do artista que a toma. Logo, cabe ao artista (usuario do software) soltar sua
imaginacao para criar aquilo que deseja expressatr.

Como recurso de ensino o Scratch pode ser utilizado para desenvolver os mais
diversos objetos digitais envolvendo as teméaticas e habilidades que o docente deseja
trabalhar com seus alunos. Diante desta caracteristica positiva, sendo o Scratch um
recurso para trabalhar educacéo financeira com alunos dos anos finais do ensino
fundamental.

Diante do Scratch, os alunos devem assumir um papel ativo no processo de
aprendizagem, e o professor, por sua vez, o papel de mediador. O professor deve ter
em mente o0s objetivos a serem alcangados e conduzir os alunos a mobilizarem os
objetos do conhecimento e as habilidades que devem ser trabalhadas, mas dando-
Ihes a liberdade para criacéo e resolucao dos problemas que emergem do trabalho de
programacao.

Assim se deu o trabalho com Scratch para trabalhar temas da educacéo
financeira. As atividades promoveram discussoes de ideias entre os alunos, e exigiu
deles um pensamento l6gico e estruturado para lidar com as etapas da programacao.

No decurso da programacdo, os alunos utilizaram criatividade em suas
producdes e mobilizaram os conceitos de EF abordados durante o curso. Além disso,
a criacdo da formulacdo da histéria no Scratch exigiu que eles utilizassem outras

tecnologias digitais, sendo um fator incentivador, jA& que sao nativos digitais,
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promovendo um maior envolvimento e engajamento dos alunos. Entre as tecnologias
utilizadas destacamos: planilhas de célculos, e-mail, editores de imagem entre outros.

Pressupomos, adicionalmente, que houve mudanga no processo de
assimilacado de novos conhecimentos, quanto a proposta de ensino de EF. Os alunos
iniciaram o curso com uma visao sobre educacao financeira que ficou evidenciada pés
curso, que houve novos olhares sobre o tema.

Houve a possibilidade de discusséo dessas ideias ndo somente no transcorrer
do curso como também em seus lares, trazendo feedback para a sala, favorecendo
as indagacoes e discussdes sobre o0 assunto.

A pesquisa revelou-se motivadora, proporcionando novas experiéncias e
olhares para a utilizacdo do Scratch, agregando saberes e trazendo reflexdo sobre a
as tecnologias em sala de aula.

Se considerarmos que a educacao financeira € um tema de extrema
particularidade e ha oportunidade de reusar os materiais disponiveis no sitio do
Scratch, assim como adaptar ao meio que esta inserido, adequando a necessidade
da aula e dos alunos, pode ser considerado como favoravel e util para a
aprendizagem.

Apesar de algumas dificuldades experimentadas, percebemos que o0s
beneficios advindos foram maiores, constitui ndo somente pertinente aos alunos
guanto aos proponentes do curso, trazendo uma maior proximidade com o software e
possibilitando um crescimento e aprimoramento pessoal para as proximas praticas
pedagogicas.

Em suma, o Scratch foi um recurso capaz de levar os alunos a refletirem sobre
situacOes financeiras, promoveu o desenvolvimento de conceitos matematicos, o

raciocinio, a resolucao de problemas e a introducéo a programacao computacional.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Educacéo Financeira com o Scratch
Pesquisador: FERNANDA PEREIRA DA SILVA CRUZ FERREIRA
Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 09398919.3.0000.5166

Instituicao Proponente: UNEMAT

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 3.238.249

Apresentacao do Projeto:

Estdo ocorrendo grandes mudancgas advindas da evolugdo tecnoldgica, também existentes na educacéo,
acredita-se que os objetos de Aprendizagem podem ser usados para o ensino de habilidades e conteldo,
podendo os alunos serem coautores de sua aprendizagem. Da mesma forma que a tecnologia é presenca
constante na vida de muitas pessoas, percebe-se também a utilizagdo didria de transag¢des envolvendo
questdes

financeiras. Assim sendo, observou-se a importéncia de se educar financeiramente o sujeito utilizando as
tecnologias digitais disponiveis. Nesta perspectiva esta pesquisa tem como principal objetivo analisar as
potencialidades e dificuldades da utilizagdo do software Scratch para o ensino de Educacéo Financeira.
Segundo Oliveira e Cordeiro (2016), scratch significa imaginar, programar. Foi desenvolvido pelo
Massachusetts Institute of Technology — (MIT), por Michel Resnick no ano de 2003. O Scratch é oferecido
em 40 idiomas em mais de 150 paises, sendo suportado por diversos sistemas operacionais.O software
Scratch € um ambiente de programagdo com uma interface simples. Inicialmente escolhe-se o plano de
fundo, que é estatico, para a producdo do ambiente utiliza-se uma sequéncia de comando, com blocos de
cédigos coloridos, que podem ser arrastados e remontados, tornando assim intuitivo e dando facilidade na
programagao. Para a utilizagdo ndo precisa ter conhecimentos prévios de linguagem de programagao, além
disso, o Scratch permite o reuso de materiais desenvolvidos por terceiros, podendo compartilhar as criacdes
via web.
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No sitio do Scratch, na internet, ha uma area destinada para educadores, o ScratchEd, onde podem ser
partilhados e trocados materiais desenvolvidos. Também é possivel criar um acesso de Professor, pelo qual
é possivel gerar contas de participacdo para uma turma de estudante, com a possibilidade de monitorar e
organizar os projetos, observando o desenvolvimento do aluno e consequentemente suas habilidades e
dificuldades.

Segundo Cabral (2015), a utilizacdo do scratch atribui significado aos conhecimentos curriculares de uma
maneira investigativa. Para o autor, no momento em que o aluno passa a criar no software, seja jogo,
animagdo ou uma histéria interativa, a necessidade em produzir de forma satisfatéria, faz com que os
mesmos pesquisem e busquem novos conhecimentos para que seja possivel essa realizagéo.

Objetivo da Pesquisa:

Obijetivo geral:

Analisar as potencialidades e dificuldades de abordar/discutir temas relacionados a Educacéo Financeira
com alunos do Ensino Fundamental, através da construcdo de animacdes com o Scratch.

Objetivos Especificos

- Identificar os temas relacionados a Educacéo Financeira que os alunos demonstram menos conhecimento;
Identificar as potencialidades e limitagdes do uso software Scratch para produgéo de

animacdes abordando temas para Educacéo Financeira;

Analisar como a produgdo de animagdes no Scratch podem contribuir com a Educacgéo Financeira de alunos
do Ensino Fundamental.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Riscos:

Sendo o curso ofertado em momento de contra turno a aula, a crianga podera sentir cansaco. Por se tratar
de finangas, podera trazer lembrancas de algum momento que ficou triste por ndo conseguir comprar algo
que desejava, de alguma situacdo que ja vivenciou ou viu alguém vivenciando com necessidades
financeiras, porém em nenhum momento sera exposto ou precisara falar sobre isso em publico. Podera se
sentir constrangido por acreditar que talvez sua situacédo financeira seja inferior aos demais participantes.
Por tratarmos de dinheiro/compras/vendas podera em algum momento se sentir desconfortavel por pensar
que alguém vai comparar suas
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roupas e eletronicos. Pode ser que se sintam pressionados achando que esperamos determinadas
respostas, porém queremos que apenas respondam com sinceridade.

A pesquisa apresenta garantia de que danos previsiveis serdo evitados, como preconiza a resolugao
466/2012.

Beneficios:

Ha a possibilidade de despertar na crianca a consciéncia sobre poupar dinheiro, entender a importancia em
se ter um planejamento para compras, seja ela a curto ou longo prazo. Além de inserir a nocédo de
programacédo com a utilizacdo do software Scratch, podendo despertar o pensamento I6gico e organizado.
Acredita-se que a crianga aprendera mais sobre educagido domestica, entendendo sobre os gastos em sua
residéncia e podendo até mesmo auxiliar com esses conhecimentos adquiridos.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa apresenta:

Respeito aos participantes da pesquisa em sua dignidade e autonomia, reconhecendo sua vulnerabilidade,
assegurando sua vontade de contribuir e permanecer, ou ndo, na pesquisa, por intermédio de manifestacéo
expressa, livre e esclarecida;

Ponderacdo entre riscos e beneficios, tanto conhecidos como potenciais, individuais ou coletivos,
comprometendo-se com o maximo de beneficios e o minimo de danos e riscos;

Garantia de que danos previsiveis serdo evitados; e relevancia social da pesquisa, o que garante a igual
consideracéo dos interesses envolvidos, ndo perdendo o sentido de sua destinagdo sdcio-humanitaria.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Todos os termos foram apresentados de acordo com as exigéncias da resolugdo 466/2012 e a Norma
Operacional 001/2013 do CNS-Conselho Nacional de Saude.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado de Mato Grosso CEP/UNEMAT apés analise do
protocolo em comento, de acordo com a resolucdo 466/2012 e a Norma Operacional
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001/2013 do CNS, é de parecer que ndo ha restricio ética para o desenvolvimento da pesquisa.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

mo

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacdes Béasicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 12/03/2019 Aceito
do Projeto ROJETO 1306792.pdf 17:24:30
Folha de Rosto 2_FolhaDeRosto.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito

17:30:22 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Outros 15_Termo_InstituicoesEnvolvidas.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:28:15 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Qutros 14_Lattes_Pesquisadora_Responsavel. | 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
pdf 17:26:55 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Outros 14_Lattes_Pesquisador_Participante.pdf| 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:25:59 PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Cronograma 13_Cronograma.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:25:08 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Orcamento 12_Orcamento.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:24:35 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Outros 11_Instrumentos_Entrevista.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:24:08 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
QOutros 11_Instrumento_Questionario.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:23:43 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
TCLE/ Termos de |10_Termo_Assentimento.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
Assentimento / 17:22:41 |PEREIRA DA SILVA
Justificativa de CRUZ FERREIRA
Auséncia
TCLE/ Termos de |9_TCLE.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
Assentimento / 17:22:16 |PEREIRA DA SILVA
Justificativa de CRUZ FERREIRA
Auséncia
Declaracéo de 8_Dec_Pesquisador_Participante.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
Pesquisadores 17:21:41 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Declaracéo do 7_Dec_Patrocinador.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito

Endereco: Av. Tancredo Neves, 1095

Bairro: Cavalhada Il CEP: 78.200-000
UF: MT Municipio: CACERES

Telefone: (65)3221-0067 E-mail:

cep@unemat.br

Pagina 04 de 05

106



P
COMITE DE ETICA EM PESOIISA
CEP - UNEMAT

UNIVERSIDADE DO ESTADO
DE MATO GROSSO - UNEMAT

Continuagéo do Parecer: 3.238.2

49

Reran

mo

Patrocinador 7_Dec_Patrocinador.pdf 17:21:17 |DA SILVA CRUZ Aceito
FERREIRA
Declaracéo de 6_Dec_|Infraestrutura.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
Instituicdo e 17:20:57 |PEREIRA DA SILVA
Infraestrutura CRUZ FERREIRA
Declaracéo de 5_Dec_OBS_Resolucao466.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
Pesquisadores 17:20:31 PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Outros 4_Dec_Pesq_NaoFoi_lniciada.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:20:07 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA
Projeto Detalhado / | 3_Projeto.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
Brochura 17:18:36 |PEREIRA DA SILVA
Investigador CRUZ FERREIRA
Outros 1_Oficio_CEP.pdf 11/03/2019 |FERNANDA Aceito
17:16:55 |PEREIRA DA SILVA
CRUZ FERREIRA

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Né&o
CACERES, 02 de Abril de 2019
Assinado por:
Vagner Ferreira do Nascimento
(Coordenador(a))
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APENDICE B — QUESTIONARIO

ESTADO DE MATO GROSSO SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO PRO-REITORIA DE PESQUISA
E POS-GRADUACAO CAMPUS UNIVERSITARIO DEP. EST. RENE BARBOUR

GOVERNO DE

MATO GROSSO BARRA DO BUGRES MESTRADO EM ENSINO DE CIENCIAS E
ESTADO DE TRANSFORMAGAO MATEMATICA — PPG ECM

QUESTIONARIO INICIAL

1. Sexo
a) Masculino
b) Feminino
c) Prefiro ndo responder

2. ldade
a) De9al2anos
b) De 12 a 15 anos
c) Acimade 15 anos

3. Qual arenda mensal da sua familia?
a) Até 1 salario minimo
b) De 1 a 3 salarios minimos
c) De 3 a5 salarios minimos
d) De 5 a 15 salarios minimos
e) Acima de 15 salarios minimos

4. Vocé tem/recebe alguma renda (salério / mesada/ semanada) regularmente?
a) Sim
b) Sim, mas s6 de vez em quando.
c) Nao
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Geralmente entre algumas programacdes do Youtube e televisdo existem
propagandas. Alguma ja chamou sua atencdo a ponto de efetuar a compra do
produto anunciado, ou de um similar?

a) Sim

b) Nao

Com que frequéncia vocé compra alguma coisa que viu em alguma propaganda
e que Ihe chamou atencgéo?

a) Nunca

b) Raramente

c) Frequentemente

d) Sempre

Quando deseja comprar um produto (ténis, brinquedos, doces, roupas, celular,
etc.) o que voceé faz para conseguir o dinheiro?

a) Pede aos seus pais e/ou responsaveis.

b) Possuo minha propria renda, guardo até conseguir comprar.

c) Possuo minha proépria renda, parcelo o valor para néo ficar dificil de pagar.

Quando vocé recebe algum dinheiro (mesada ou salario), qual sua primeira

reacao?

a) Gasta com qualquer coisa até acabar o dinheiro.

b) Gasta com algo da sua lista de desejo (livros, vestuarios, produtos de
beleza, eletrbnicos, entre outros), afinal, no seu meio social (escola, clube,
ou outro) quem nao esta sempre na moda e por dentro das tendéncias é
excluido/ridicularizado.

c) Guarda em um cofrinho ou conta bancéria, porque vocé esta pensando em
algo de alto valor e o recebido nédo é suficiente.

d) Guarda, mas ainda n&o tem planos para o dinheiro.

Considerando que em toda residéncia possuem gastos (alimentacéo, internet,
energia, agua, vestimentas, entre outras), vocé considera que contribui de
alguma forma para diminuir os custos? De que forma? Descreva
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10.Vocé sabe qual a média mensal das despesas béasicas (alimentacgéo, telefone
e internet, 4gua e esgoto, energia elétrica, aluguel) da sua casa? Cite um valor
aproximado.

11. Assinale quais temas abaixo vocé tem algum tipo de conhecimento:
() Juros

() Variacédo cambial (por exemplo: cotacdo do Dolar)
() Bolsa de valores

() Poupanca

() Aposentadoria

() Rentabilidade

() Previdéncia

() Planejamento Financeiro Pessoal

() Inflacéo

() Fluxo de caixa

() Fazer economia / economizar

() Comprar parcelado
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12. Considerando seus gastos pessoais (alimentacdo, roupas, -calcados,
medicacdo, internet, 4gua, energia, entre outros), quantos em média vocé
acredita que seja suas despesas mensais?

13. Das despesas existentes em sua casa (agua, luz, internet, aluguel,
alimentacdo...), qual seria a de maior valor?

14. Na sua opinido, a partir de qual idade a pessoa deve comecar a se preocupar
em guardar dinheiro para o futuro?
() Desde o primeiro emprego

() 30 a40 anos
() 40 a 50 anos
() 50 anos ou mais

Se outros, responda .........cceeeeeeeeeeeennnn.

15. Qual sua maior motivacao para comprar um produto novo?
a) Quando vejo algum amigo usando.
b) Quando aparecem nos meios de comunicacdo como Youtube, televisao,
vitrine, ou outros.
c) Somente compro quando realmente necessito.
d) Geralmente meus responsaveis compram sem necessidade de pedir.
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APENDICE C — ROTEIRO DE ENTREVISTA

ESTADO DE MATO GROSSO SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA
E TECNOLOGIA UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO PRO-REJTORIA
DE PESQUISA E POS-GRADUACAO CAMPUS UNIVERSITARIO DEP. EST. RENE BARBOUR

coveanoe BARRA DO BUGRES MESTRADO EM ENSINO DE CIENCIAS E
B MATEMATICA — PPGECM

ROTEIRO DE ENTREVISTA

1. Das atividades desenvolvidas no curso, quais as que VOCé mais
gostou? e que menos gostou?

2. O que vocé aprendeu no curso que mais lhe chamou atencéo?

3. No decorrer do curso, qual foi sua maior dificuldade?

4. De modo geral, o que mais chamou sua atencao ao trabalhar com
o Scratch?

5. Como foi sua experiéncia com o Scratch, seus pontos positivos?
E negativos?

6. O que vocé aprendeu sobre Educacéao Financeira ao pesquisar sobre
0 tema para criar a animacao no Scratch?

7. Vocé acredita que o Scratch Ihe auxiliou de alguma forma para a
compreensao de questdes financeiras?

8. De que forma?
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APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

O menor de idade pelo qual o(a) senhor(a) é responsavel estd sendo
convidado(a) a participar da pesquisa ‘EDUCACAO FINANCEIRA COM O
SCRATCH?”. Caso autorize, ele(a) ira participar de uma pesquisa realizada pela
mestranda do Programa de Pds Graduacgdo em Ensino de Ciéncias e Mateméatica da
UNEMAT, Campus de Barra do Bugres, Fernanda Pereira da Silva Cruz Ferreira.

Os objetivos deste estudo consistem em analisar os conhecimentos prévios do
aluno em relagédo a educacéo financeira e apdés um curso de programagao com um
software (Scratch) verificar se houve mudancgas nesses conhecimentos. O Scratch é
um programa que possibilita a montagem de jogos, animacdes e histérias pelo
computador, auxiliando na criatividade e raciocinio légico da crianca.

A pesquisa sera realizada no laboratorio da Universidade do Estado de Mato
Grosso - UNEMAT, uma vez por semana, esse dia ainda nao foi escolhido, tera
duracéo de 3 horas (13h:30 min as 16h:30 min). Ser4 em contraturno ao horario de
aula da crianca, para nao prejudicar o planejamento de seus professores. Teremos
aproximadamente 10 encontros.

N&o possuimos recursos e nenhum tipo de financiamento para arcar com
veiculos, dessa forma nao disponibilizaremos transporte para locomocéo e também
nenhum outro tipo de remuneracao financeira.

A participacdo dele(a) ndo é obrigatéria e a qualquer momento poderda desistir.
Tal recusa ndo trara prejuizos em sua relacdo com o pesquisador ou com a instituicdo

em que ele estuda.

DESCONFORTOS, RISCOS, BENEFICIOS E GARANTIA DE SIGILO
Toda a pesquisa que envolve seres humanos deve ter o consentimento e

aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP), composto por um colegiado
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interdisciplinar e independente, que compde as instituicdes que realizam pesquisas
envolvendo seres humanos no Brasil, criado para defender os interesses dos sujeitos
em sua integridade e dignidade para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro dos padrBes éticos. Para maiores informacdes, o CEP/UNEMAT est4
localizado na cidade de Céceres/MT, contato: telefone (65) 3221-0067 e e-mail:

cep@unemat.br

Com base na Resolugédo n° 466 de 2012 ressaltamos que toda pesquisa contém
riscos, assim nesta, 0s riscos oferecidos sdo classificados de minimos aos
participantes, porém todas as providéncias e cautelas para evitar e/ou reduzir efeitos
e condicdes adversas que possam causar dano, constrangimento ou desconforto a
eles serdo estritamente de responsabilidade da pesquisadora, exaurindo o
respondente de todo problema ocorrido durante a pesquisa e informando-o de que
nao havera prejuizo por parte dele ao deixar de participar da pesquisa a qualquer
momento.

Além dos computadores, utilizaremos maquinas fotogréaficas, filmadoras,
cadernos de anotacdes, faremos entrevista e questionario. O uso desses materiais é
considerado seguro, ninguém saberd que a crianca esta participando da pesquisa;
nao falaremos a outras pessoas, nem daremos a estranhos as informacgdes pessoais
gue nos der. Quando terminarmos a pesquisa os resultados serdo publicados, mas
sem identificacdo do nome e as imagens também serdo preservadas.

Sendo o curso ofertado em momento de contraturno a aula, a crianca podera
sentir cansaco. Por se tratar de financas, podera trazer lembrancas de algum
momento que ficou triste por ndo conseguir comprar algo que desejava, de alguma
situacao que ja vivenciou ou viu alguém vivenciando com necessidades financeiras,
porém em nenhum momento sera exposto ou precisara falar sobre isso em publico.
Podera se sentir constrangido por acreditar que talvez sua situacdo financeira seja
inferior aos demais participantes. Por tratarmos de dinheiro/compras/vendas podera
em algum momento se sentir desconfortavel por pensar que alguém vai comparar
suas roupas e eletrénicos. Pode ser que se sintam pressionados achando que
esperamos determinadas respostas, porém queremos que apenas respondam com

sinceridade, impendente da resposta.
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Apesar de algum desconforto ou tristeza que possa ter no momento, a intencao
€ que com o curso aprenda a lidar com o dinheiro, possa até mesmo ser mais
consciente com 0s gastos, ajudar em sua casa e que a longo prazo essas
necessidades que talvez ja tenha vivenciado ndo venham ocorrer mais, pois sabera
mais sobre financas. Espera-se também que além dos conhecimentos sobre a
importancia do planejamento financeiro e economia domeéstica, que ela desenvolva o
pensamento l6gico sobre programacao.

Assim ressaltamos que 0S riscos presentes nessa pesquisa serao
evitados/minimizados de modo que n&o venham ferir ou denegrir nenhum direito,
condicdes sociais, culturais, concepcdes e opinides, entre outras particularidades dos
envolvidos que se fizerem presente. Ainda, buscaremos manter contato com os (as)
senhores (as) e dispor de toda e qualquer duvida ou manifestacdo que deseja
expressar.

Caso autorize a participacdo do(a) menor, necessitamos que preencha e
assine este termo de consentimento. Ao final da pesquisa, se for do seu interesse,
tera livre acesso ao conteudo da mesma, podendo discutir os resultados junto com os
pesquisadores.

Na necessidade de contatos, podera fazé-lo a qualquer momento com a
Mestranda Fernanda Pereira da Silva Cruz, telefone (65) 99916-2586, e-mail

fernandacruz@unemat.br e com o Prof°® Dr. Diego Piasson, telefone: (65) 99601-9058,

e-mail diegopiasson@gmail.com

Desde ja agradecemos pela sua colaboracéo.

CONSENTIMENTO

Eu,

(nome legivel do

pai/méae/responsavel/cuidador), RG ou CPF declaro que

entendi o0s objetivos, riscos e beneficios da participacdo do menor de idade pelo qual

sou responsavel,

115


mailto:fernandacruz@unemat.br
mailto:diegopiasson@gmail.com

(nome do menor), sendo que:

( ) aceito que ele(a) participe () ndo aceito que ele(a) participe

Assinatura

INFORMAQ@ES SOBRE A PESQUISA

Titulo do projeto: Educacdo Financeira com o Scratch.

Responsavel pela pesquisa: Fernanda Pereira da Silva Cruz Ferreira

Endereco: Rua Dourados, JD: Planalto. S/N — Barra do Bugres — MT.

Telefone para contato: (65)99916-2586

Equipe de pesquisa: Fernanda Pereira da Silva Cruz Ferreira e Diego Piasson.
Abril de 2019, Barra do Bugres-MT.

Fernanda Pereira S. C. Ferreira Prof° Dr Diego Piasson
CPF: 022.539.191.-01 CPF: 807.374.631-04
Pesquisadora Responsavel Orientador da Pesquisa

116



APENDICE E — TERMO DE ASSENTIMENTO

TERMO DE ASSENTIMENTO PARA CRIANCA E ADOLESCENTE
(MAIORES DE 6 ANOS E MENORES DE 18 ANOS)

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa “EDUCACAO
FINANCEIRA COM O SCRATCH?. Para participar deste estudo, o responsavel por
vocé devera autorizar e assinar um termo de consentimento, que sera entregue pelo
responsavel da pesquisa.

VOCE NAO PRECISA PARTICIPAR DA PESQUISA CASO NAO
QUEIRA, E UM DIREITO SEU E NAO TERA NENHUM PROBLEMA CASO DESISTA.

A pesquisa sera feita no laboratorio da Universidade do Estado de Mato
Grosso - UNEMAT, uma vez por semana, esse dia ainda nao foi escolhido, tera
duracado de 3 horas (13h:30 min as 16h:30 min), em contra turno ao seu horario de
aula para ndo prejudicar o planejamento dos seus professores. Teremos
aproximadamente 10 encontros.

Vocé tera cursos de como programar no software Scratch, um programa
gue é possivel montar jogos, animacdes e historias pelo computador. Vocé aprendera
a fazer animacdes relacionadas a situacfes financeiras, como por exemplo uma
compra de um ténis, eletrdnico, roupas, uma compra de supermercado, entre outras
situacOes que envolvam financas.

Queremos saber se o Scratch ajudara vocé a compreender melhor
situacdes envolvendo questdes financeiras.

Além dos computadores, utilizaremos maquinas fotograficas, flmadoras,
cadernos de anotacfes, faremos entrevista e questionario com vocé. O uso desses
materiais € considerado seguro, ninguém saberd que vocé esta participando da
pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos a estranhos as informacdes
pessoais que nos der.

Quando terminarmos a pesquisa, os resultados serdo publicados, mas

sem identificacdo do seu nome e suas imagens também serdo preservadas.
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Ressaltamos que toda pesquisa contém riscos, assim nesta pesquisa 0s
riscos oferecidos séo classificados como minimos aos participantes, porém todas as
providéncias e cautelas para evitar e/ou reduzir efeitos e condi¢cdes que possam
causar dano, constrangimento ou desconforto serdo tomadas.

Pelo curso ser em contraturno, talvez vocé podera sentir cansago. Por
se tratar de financas, podera trazer lembrancas de algum momento em que ficou triste
por ndo conseguir comprar algo que desejava, de alguma situacdo que ja vivenciou
ou viu alguém vivenciando com necessidades financeiras, porém em nenhum
momento vocé serd exposto ou precisara falar sobre isso em publico. Podera se sentir
constrangido por acreditar que talvez sua situagao financeira seja inferior aos demais
participantes. Por tratarmos de dinheiro/compras/vendas podera em algum momento
se sentir desconfortavel por pensar que alguém vai comparar suas roupas e
eletrbnicos, pode ser que se sintam pressionados achando que esperamos
determinadas respostas, porém queremos que apenas respondam com sinceridade,
independente da resposta. Apesar de algum desconforto ou tristeza que possa
ter no momento, a intencao é que com o curso vocé aprenda a lidar com seu dinheiro,
possa até mesmo ser mais consciente com 0s gastos, ajudar em sua casa e que a
longo prazo essas necessidades que talvez ja tenha vivenciado ndo venham ocorrer
mais, pois vocé sabera mais sobre financas. Também esperamos que vocé aprenda
sobre programacao e que desperte em vocé o raciocinio logico, e que além de todo
conhecimento também seja um momento de socializagdo com os colegas, com trocas
de saberes e aprendizados.

Caso aconteca algo que considere errado, que te deixou em algum
momento desconfortavel/constrangido/triste vocé pode nos procurar pelos telefones
(65)99916-2586 da pesquisadora Fernanda ou (65)99601-9058 do pesquisador
Diego.

Ressaltamos mais uma vez que a qualguer momento vocé podera
desistir da pesquisa e ndo sofrerd nenhuma penalidade por isso.

Se vocé tiver alguma duvida, vocé pode ligar nos telefones escritos

acima.
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As criangas que irdo participar desta pesquisa tém de entre 13 e 15 anos
de idade.

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu

aceito participar da pesquisa “EDUCACAO
FINANCEIRA COM O SCRATCH”.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer
momento, posso dizer “n&o” e desistir, e que ninguém vai me penalizar e ficar bravo
por isso.

Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e conversaram com 0S meus
responsaveis.

Recebi uma copia deste termo de assentimento, li e concordo em
participar da pesquisa.

Barra do Bugres, de de

Assinatura do menor Fernanda Pereira da Silva Cruz Ferreira
CPF:022.539.191-01

Pesquisadora Responsavel
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