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RESUMO

A presente dissertacdo, inserida na linha de pesquisa Inovagdes pedagogicas para o0 ensino de
Ciéncias e Matematica, tem por objetivo investigar em que medida o Pensamento
Computacional com o apoio da plataforma Thunkable, pode contribuir no ensino de juros
simples nos Anos Finais do Ensino Fundamental, considerando o cotidiano e o contexto social
dos estudantes. Para tanto, utilizou-se, como aportes teoricos, as obras de Seymour Papert e
sua Teoria de Aprendizagem Construcionista e documentos oficiais, como a BNCC, o
Referencial Curricular Galcho e o Curriculo Referéncia do Territério de Soledade-RS. No
intuito de validar a pesquisa, realizou-se a aplicacdo de uma sequéncia de atividades
organizada a partir do construcionismo e utilizagéo da plataforma Thunkable, em uma turma
de 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede municipal de ensino de Soledade/RS.
Para a obtencéo dos dados, utilizou-se, como instrumento de coleta, os registros da professora
pesquisadora e 0s questionarios respondidos pelos estudantes. Os dados resultantes
permitiram sinalizar que, a priori, é valida a afirmativa de que o Pensamento Computacional,
a partir do uso da Plataforma Thunkable, contribui para com o ensino de juros simples nos
Anos Finais do Ensino Fundamental, na medida em que os estudantes assumem o
protagonismo de sua propria aprendizagem e criam seus proprios aplicativos, a partir de seus
interesses. Convém ressaltar que a partir das devolutivas dos estudantes que participaram da
pesquisa, a criacdo de um ambiente favoravel a aprendizagem € imprescindivel. Em
consonancia com essa pesquisa, foi elaborado o produto educacional “Atividades do
Pensamento Computacional no ensino de juros simples atraves da plataforma Thunkable” que
consiste em um material paradidatico organizado em oito encontros, de duas a trés horas de
duracdo. Esse foi idealizado para potencializar as percepc¢des dos estudantes ao pesquisarem,
discutirem e aplicarem 0S mecanismos que regem 0s juros compostos, juros simples, taxa de
juros, viabilidade para realizacdo de determinados investimentos financeiros e melhor maneira
para fazé-los; e a relacdo entre o dinheiro e 0 tempo, manipulando um ambiente de autoria. As
atividades propostas apresentaram potencial para serem abordadas por outros professores, nos
mais diversos espagos escolares, e também na abordagem aos diversos temas a eles correlatos.
Esse material esta disponivel para acesso livre no site do Programa de P6s Graduacdo em
Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Passo Fundo
(http://www.upf.br/ppgecm), bem como no Portal eduCapes
(http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/748497).

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Plataforma Thunkable. Juros Simples.
Seymour Papert.
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ABSTRACT

This dissertation, within the research line of Pedagogical Innovations for Science and
Mathematics Education, aims to investigate to what extent Computational Thinking supported
by the Thunkable platform can contribute to the teaching of simple interest in the final years
of Elementary School, considering students' daily lives and social context. The theoretical
framework draws upon the works of Seymour Papert and his Constructionist Learning
Theory, as well as official documents such as the BNCC (National Curricular Common Core),
the Curricular Reference for the State of Rio Grande do Sul, and the Reference Curriculum
for the Territory of Soledade-RS. To validate the research, a sequence of activities was
implemented based on constructionism and the use of the Thunkable platform with an 8th-
grade class at a municipal school in Soledade/RS. Data were collected through the researcher
teacher's records and student questionnaires. The findings suggest that Computational
Thinking, through the use of Thunkable, indeed enhances the teaching of simple interest in the
final years of Elementary School, as students take on an active role in their learning by
creating their own applications based on their interests. The research emphasizes the
importance of creating a conducive learning environment, as highlighted by the feedback
from participating students. In line with this research, an educational product titled
“Computational Thinking Activities in Teaching Simple Interest through the Thunkable
Platform” was developed. This product consists of eight sessions, each lasting two to three
hours, designed to enhance students' understanding as they research, discuss, and apply the
mechanisms governing simple interest, compound interest, interest rates, feasibility of certain
financial investments, and the best ways to undertake them, all while engaging in an authoring
environment. The proposed activities have potential applicability for use by other teachers in
various school settings and in addressing related themes. This material is available for free
access on the website of the Postgraduate Program in Science and Mathematics Teaching at
the University of Passo Fundo (http://www.upf.br/ppgecm), as well as on the eduCapes Portal
(http://educapes .capes.gov.br/handle/capes/748497).

Keywords: Computational Thinking. Thunkable Platform. Simple Interest. Seymour Papert.
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1 INTRODUCAO!

Minha historia se iniciou no dia 12 de junho de 1986. Cheguei ao mundo de maneira
despretensiosa. Nasci em casa, no interior do municipio de Soledade. Ao sair do conforto do
ventre de minha mae, fui acolhida pelos bragos carinhosos de minha avo, Cacilda e de minha
bisavo, Maria. Foram elas quem me separaram da ligacdo que tinha com minha mée pelo
corddo umbilical e me entregaram em seus bragos. Sou a cagula de dona Janete e seu Jodo,
irma orgulhosa de Jussélia e Lizandra (in memorian). Desde pequena, cultivo duas paixdes,
uma pelo futebol e meu colorado e outra pela escola e o oficio de professor.

Minha irmad mais velha, Jussélia, deu-me as grandes alegrias de minha vida, meus dois
sobrinhos, que sdo como filhos, Grégori e Maicow. Minha saudosa irma Lizandra me deu o
privilégio de com ela compartilhar a vida por um curto tempo, mas muito significativo, pois
com ela aprendi a ser gente, a ser humana, a reconhecer e entender que existem pessoas
especiais. Agradeco muito a Deus por ter me dado o privilégio de ter feito parte da sua vida
durante sua curta passagem por aqui.

Em especial, recordo dos momentos que compartilhei com minha mae e Li (Lizandra),
como era carinhosamente chamada, sentadas a mesa da cozinha. Li tinha seu tempo proprio
para aprender, tempo que era um pouquinho maior do que o tempo dos outros. Assim, minha
mde, que sempre foi uma guerreira, sentava-se a mesa para lhe ensinar a ler e escrever,
inicialmente, seu nome. Tive o privilégio de vivenciar estes momentos e aprender junto com
ela. Como resultado, cheguei na escola sabendo ler e escrever.

Nesse contexto, iniciei minha vida escolar aos 7 anos para cursar a 12 série na Escola
Estadual de Ensino Fundamental Alvaro Leitdo. Em meu percurso escolar nesta instituicéo,
encontrei a professora Vera na 12 série, a professora Romilda na 22 série, a professora Salete
na 32 série, as professoras Fatima e Ingrid na 42 série. Nesse periodo inicial de formacéo
escolar, cresceu e se fortaleceu em mim o sentimento de querer seguir o oficio de professor,
mas sem a certeza de com quais niveis de ensino desejava trabalhar.

Concluida a primeira parte de minha formacdo, iniciei a segunda na 52 série, na época.
A organizacéo curricular era diferente, agora néo tinha apenas um professor, mas sim nove
professores diferentes, com metodologias distintas. Esse momento de formacgdo foi muito
importante, pois foi nesse periodo que comecei a definir qual seria 0 meu caminho

profissional, e tudo comegou com uma grande frustracao.

! Devido ao contexto da Introducdo, que apresenta relatos pessoais, reflexdes e estudos cientificos, serdo
utilizados enfoques de comunicacao diversos, além da abordagem objetiva e impessoal.
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Recordo que, dentre os componentes curriculares que formavam o curriculo,
encontrava-se a Matemaética, neste periodo letivo minha turma passou por 4 professores
diferentes. Hoje, consigo avaliar o quao complicado foi, ndo apenas para mim, mas também
para os outros alunos. As metodologias e o0 tempo que cada professor mobilizou para trabalhar
com nossa turma néo foram adequados, o que gerou uma grande frustracao.

Enfim, chegou a 6% série e as expectativas sobre quem seria o(a) professor(a) de
Matematica nesse ano eram grandes. O bom da vida é que, as vezes, ela nos surpreende
positivamente, e nesse caso foi 0 que aconteceu. Chegou para trabalhar com nossa turma uma
nova professora, seu nome era Mainara. A empatia, a paciéncia e a mobilizacdo de
metodologias diferenciadas eram as marcas de seu trabalho. A partir das experiéncias vividas
nesse periodo, defini que o meu caminho seria realmente a docéncia e, mais especificamente,
na area de ensino da Matematica. Os anos que se seguiram apenas confirmaram que este era o
meu caminho. Lembro como se fosse hoje, o fim da década de 90, o0 ano era de 1999, concluia
a 82 série e vivia a expectativa de sobreviver a virada do milénio. Quantas noites de sono se
foram com preocupagdes como: “como irei sobreviver em outra escola?”, “Tenho como levar
a professora Mainara comigo?”, “ E se o0 mundo acabar, como irei realizar meu sonho de ser
professora?”

Como sabemos, o0 mundo ndo terminou, sobrevivemos a virada do ano 2000, cheguei
na nova escola, o Instituto Estadual S&o José, e |4 encontrei outra referéncia na area da
Matematica, a professora Vangiza. Na nova escola, minhas certezas em relacdo a carreira
profissional se solidificaram, conclui o Ensino Médio no ano de 2003.

Nem tudo na vida acontece da maneira como idealizamos, as vezes precisamos passar
por momentos ndo tao faceis, que exigem de nds muita paciéncia, esperanca e resiliéncia. As
limitacGes financeiras impediram que iniciasse minha caminhada académica no ano de 2004,
mas ndo tiraram meus sonhos.

A noite estava tdo chuvosa quanto esta que me acompanha enquanto escrevo, estava
em casa, quando o telefone tocou. Era minha irmd, contando que tinha acabado de sair da
escola, pois tinha ido até 14 e realizado por conta propria minha inscricdo para as provas do
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) de 2003, pois sabia que ndo tinha conseguido
realizar. Penso que ela nunca tenha parado para pensar sobre, mas foi através de sua atitude
que meu sonho comecou a ser realizado.

As provas foram o primeiro passo. Posteriormente, ja ao final do ano de 2004,
enquanto assistia a um telejornal, fiquei sabendo que as inscrigfes para os programas de

bolsas do Programa Universidade para Todos (PROUNI) estavam abertas e que os estudantes
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que realizaram o exame em 2003 poderiam se inscrever para a selecdo. No outro dia, logo
cedo, sai de casa a procura de um lugar em que conseguisse acesso a internet e aos resultados
das provas do ENEM para posteriormente pleitear a aprovacao para a bolsa.

Nesse Contexto, cheguei ao escritorio de contabilidade do professor Paulo Cattaneo,
conversei com ele, que me disse que poderia entrar e pedir ajuda a sua secretaria, pois ela
conseguiria me ajudar. Sentamo-nos, verificamos juntas os resultados, comemoramos e
efetivamos minha inscrigdo; como gosto de viver sob fortes emocoes, aquele era o dltimo dia.
Passados aproximadamente 15 dias, chegou a informacdo de que os resultados da selecao
seriam divulgados no outro dia. Como no ritual anterior, mais uma vez fui até o mesmo
escritorio de contabilidade e, depois de alguns cliques, recebi o resultado que talvez tenha
mudado meu destino. E, fui selecionada. Mas, vocés pensam que para por ai? N&o, ndo é bem
assim, gosto de viver sob fortes emogdes. Sabe aquele ditado que diz “ndo comemore antes da
hora”? Entdo, ¢ bom ater-se a ele. Irei esclarecer a situagéo.

Concluida a fase da selecédo, é chegada a hora de juntar documentos, comprovantes e
tudo mais. Comigo ndo foi diferente. Tinha uma semana para juntar toda a documentagédo
necessaria para comprovar o que foi declarado. E... nessa hora, mobilizamos muita gente,
tinhamos muita documentacgdo a ser encaminhada, registros e outros. Enfim, foi um “Deus nos
acuda”. Juntada a papelada, vamos para a parte mais facil, certo? A entrega da documentacao
e a matricula. Fécil, né? Entdo, ndo foi tdo facil assim.

Lembro como se fosse hoje, foi uma longa caminhada, sol escaldante; eu, minha
mochila, os documentos todos, ndo faltava nada. Cheguei na secretaria do Campus da
Universidade, apresentei-me e disse que estava ali para entregar a documentacdo necessaria e
efetivar minha matricula. Fui bem recebida, a documentacdo foi analisada e aprovada. No
entanto, tinha uma ultima pergunta a ser respondida. E ela foi: “- Quando vocé fez a prova do
vestibular?” Eu parei, respirei e disse: Eu ndo a fiz, estou aqui pela selecio do PROUNIL
Nesse momento, recebi um olhar corriqueiro € um “sinto muito”, sua matricula ndo sera
possivel, pois vocé precisaria ter prestado vestibular. Fiquei perplexa, segurei minha
respiragdo, ndo questionei, apenas recolhi meus documentos, guardei-os, agradeci, como
costumeiramente, e refiz meu caminho de volta para casa.

O caminho de volta foi inicialmente solitario, apatico, sem rea¢do, nem mesmo a
presenca do sol e seu calor escaldante se faziam perceptiveis. Vencidos 0s primeiros passos,
ao sair do prédio voltei a respirar, as lagrimas chegaram, cairam aos montes e, na medida em

gue caiam, meus pensamentos se refizeram e, mentalmente, refiz a leitura de cada linha do
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edital que outrora devorara. Quanto mais visitava minhas memarias, mais certeza tinha de que
algo estava errado.

Minha memdria me trouxe esperanga e, naquele momento, meu unico pensamento era:
“Preciso chegar em casa, preciso retomar o edital, tenho certeza de que tem algo que nao se
encaixa”. O choro deu lugar a esperanca; corri € quanto mais me aproximava de casa, mais
certeza tinha de que tudo era um engano, de que quando pegasse o edital em minhas méos,
encontraria ali a informacéo de que precisava, aquela que me devolveria os sonhos.

Ao chegar em casa, dei um abrago em minha mae, chorei em seus bragos enquanto me
consolava e dizia que nédo deveria chorar, pois de alguma maneira eu conseguiria. Recobrei
minhas forcas e disse: - Mae, preciso do edital. O resgatei em minhas coisas e procurei por
suas paginas a informacdo que mudaria meu destino. E, ela estava 14, em destaque,
exatamente no lugar em que lembrava ter lido. N&o era necessario ter prestado vestibular na
instituicdo. De imediato, busquei por entre os documentos um telefone para contato com o
setor de bolsas da instituicdo. Estabelecido contato, relatei o ocorrido, falei sobre o edital e
recebi a resposta que me devolveu esperanca. Eu deveria retornar até a secretaria da
instituicdo, pois a matricula era minha por direito.

Né&o lembro do calor no caminho que fiz pela segunda vez em direcdo a Universidade,
lembro apenas de chegar e ser recebida com o documento sobre a mesa pronto para ser
assinado. N&o questionei, ndo cobrei, apenas agradeci pelo atendimento e segui minha
caminhada, acima de tudo, feliz por ter a oportunidade de iniciar o caminho para a realizacao
de meu sonho.

Nesse sentido, minha trajetdria académica teve inicio no ano de 2005, quando consegui
uma bolsa de estudos integral, através do PROUNI. Na ocasido, realizei um sonho, projetado
desde os primeiros anos do ensino fundamental. Durante a graduacdo, no periodo de
15/05/2006 a 28/02/2007, tive a oportunidade de participar, na condicdo de voluntéria, do
Programa Institucional de Voluntéarios de Iniciacdo Cientifica da Universidade de Passo
Fundo (PIVIC/UPF) no projeto “Operacionalizacao do protdtipo do software ‘planificacdo de
superficie’ no autocad e desenvolvimento de algoritmos para casos especificos”. Ainda, no
ano de 2007, a convite da Coordenacdo do Curso de Matemaética, fui vinculada a
Universidade de Passo Fundo (UPF) na condicdo de monitora. Na ocasido, dava suporte aos
alunos do Campus Soledade nas questdes relacionadas as disciplinas de Calculo Diferencial e
Integral, Algebra Linear e Fundamentos da Matematica. O vinculo como monitora encerrou-
se no final do ano de 2008, quando conclui minha graduacdo em Matematica — Licenciatura

Plena.
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No dia 13 de marco de 2009, foi-me concedido o titulo de Licenciada em Matematica.
No mesmo dia iniciei minha caminhada a nivel de especializacdo em Matematica Aplicada.
Em 23 de marco de 2011, recebi o certificado de conclusao da referida especializagéo.

Ja no ano de 2016, o contexto educacional do municipio de Soledade, as inquietacdes
inerentes a préatica docente e a caracterizagdo discente, relacionadas a ambas as redes de
ensino de que a época fazia parte, suscitaram a necessidade de procurar entender qual a
verdadeira funcdo da escola. Nessa perspectiva, com o objetivo de enriquecer minha formacéo
pessoal, tedrica e metodoldgica, qualificar minha acdo como docente e compreender o
contexto educacional vivenciado, a partir do que a academia apresentava, iniciei minha
especializacdo em Politicas e Gestdo da Educacdo. Em 16 de maio de 2018, foi-me conferido
o certificado de Especialista em Politicas e Gestdo da Educacdo pela Universidade de Passo
Fundo.

Nesse ambito, Minha trajetoria profissional se iniciou no ano de 2007, na cidade de
Tio Hugo, quando cursava o 7° semestre de Matematica. No referido ano, ministrei aulas nas
escolas municipais Antdnio Parreiras e Casimiro de Abreu, sob o regime de contrato.
Posteriormente, no ano de 2009, ja com a graduacdo concluida, iniciei minha trajetoria
profissional no municipio de Soledade. Nesse ano, conheci Clessi Verginia Lando, uma
grande referéncia profissional, grande amiga e mée da vida.

No ano de 2010, a convite do coordenador do curso de Matemética da Universidade de
Passo Fundo, tive a oportunidade de ministrar aulas em alguns cursos no campus de Soledade
e na sede da instituicdo em Passo Fundo. Na ocasido, na condicdo de professora substituta
temporaria, atuei como docente nos cursos de Matematica, Ciéncia da Computacéo,
Engenharia Civil e Fabricacdo Mecanica, tendo trabalhado com as disciplinas de Célculo
Diferencial e Integral Il, Tépicos de Célculo Diferencial e Integral, Introducdo ao Calculo e
Calculo Diferencial e Integral I, respectivamente.

No ano de 2011, fui aprovada no concurso publico Municipal de Soledade para o cargo
de professor de Matematica dos Anos Finais do Ensino Fundamental e, também, ja no ano de
2012, obtive aprovacao no concurso publico do magistério do Estado do Rio Grande do Sul
para o cargo de professor de Matematica. Dessa maneira, sou funcionaria publica municipal,
nomeada para o cargo de professora de Matematica em fevereiro de 2012 e funcionaria
publica estadual, nomeada para o cargo de professora de Matematica em novembro de 2012.

Na rede municipal de ensino de Soledade atuei como professora de Matematica nas
Escolas Municipais: EMEF Joaquim Floriano Pinto, EMEF Anselmo Primmaz, EMEF Dr.
José Atilio Vera, EMEF Thomas dos Santos Leite e EMEF José de Anchieta, no periodo de
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fevereiro de 2012 até julho de 2017. Desde agosto de 2017, atuo como Coordenadora
Pedagdgica na EMEF Anselmo Primmaz.

Na rede estadual de ensino, atuei como professora de Matematica nas turmas de
Ensino Médio e Educacdo de Jovens e Adultos no Instituto Estadual S&o José, no periodo de
novembro de 2012 até dezembro de 2018. Desde janeiro de 2019, estou na vice-direcdo do
noturno desse mesmo instituto educacional.

Nesse sentido, a caminhada fortaleceu dentro de mim o sentimento de necessidade da
busca pela qualificacdo profissional, de forma que o programa desejado viesse a atender as
necessidades que hoje se apresentam como fundamentais a serem abordadas. Dessa forma,
optei por participar do processo seletivo do programa de Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica, por entender que vem ao encontro de meus principais objetivos pessoais. Dentre
0s quais destaco: crescimento pessoal, através da melhor compreensdo das relacdes
interpessoais que envolvem o processo educativo, crescimento profissional, crescimento
intelectual, conhecimento e desenvolvimento e aplicacdo de novas estratégias didaticas que
fomentem um maior envolvimento e desenvolvimento dos estudantes nas atividades escolares.

Além dos objetivos expostos, uma inquietacdo constante motiva 0 meu interesse.
Ressignificar o ensino de matemaética, trazendo a luz a sua presenca constante no cotidiano
social. Acredito que, através do desenvolvimento de préaticas educativas, tendo como suporte
as tecnologias de informagdo, comunicacdo e interacdo aplicadas ao ensino de Matematica,
atreladas a um trabalho de cunho interdisciplinar, teremos um caminho que podera ser
promissor neste intento.

Acredito que como docentes devemos estar a todo momento buscando alternativas para
melhorar a atual situagdo em que se encontra a educacdo. Dessa maneira, vejo na realizacao
deste mestrado um caminho para encontrar alternativas, através das quais poderei contribuir
efetivamente para a uma melhora do sistema educacional.

Desde o inicio de minha trajetoria como docente no Ensino da Matematica, a maneira
como esta é vista socialmente me levou e ainda leva, a certo nivel de frustragdo, sendo que na
maioria das vezes este sentimento se apresenta vinculado a falas que, em sua grande maioria,
remetem a ideia de que o estudo da matematica ¢ “para poucos” e que sua aplicabilidade
estaria reduzida a infimas e ndo téo significativas cenas do cotidiano social.

Nesse contexto, expressdoes como: “a matematica € um bicho de sete cabecas”, “onde
vou usar isso no meu dia a dia?”, “quem foi que criou a matematica?” S&0 muito comuns.
Recordo que em um dos espacos escolares que frequento certa vez uma colega, funcionaria,

apresentou-me a uma nova expressao: “a matematica ¢ a disciplina dos zoio junto”, que,
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segundo ela, estaria associada a nds professores de matematica, por ndo sermos pessoas
confiaveis. Claro que se tratava de uma brincadeira.

Em contrapartida, ndo foram poucas as vezes em que me percebi, observando as
formas naturais, o formato das arvores, das folhas, das flores, o formato de nosso planeta e me
questionei: “Poxa, como as pessoas ndo se dao conta do quanto a matematica esta presente em
nosso dia a dia”? Nao estou falando sobre reconhecer a matematica na musica, na arte, nas
tecnologias que fazem parte de nosso cotidiano ou em qualquer outro conceito tdo abstrato
quanto.

Nessa perspectiva, falo sobre algo mais concreto, sobre nossas vivéncias cotidianas,
Sobre o troco do mercadinho da rua de casa ou da cantina da escola. Sobre como dividimos
nosso tempo durante o dia entre tomar o café da manhd, o almoco, o jantar, sobre o controle
de tempo para sair de casa para estudar ou trabalhar. Falo de tudo, de todas as coisas que nos
remetem a conceitos relacionados a matematica, mas que acabam passando despercebidos,
dissociados do nosso cotidiano.

Ao partir do entendimento pessoal da educacdo financeira como sendo uma acdo que
tem por intencionalidade orientar o sujeito sobre maneiras saudaveis de consumir, investir, ou
poupar, sem se deixar levar pelo apelo das midias ou pressdo de grupos, desviando-se das
futilidades e pelo entendimento de que, a medida que o sujeito compreende o funcionamento
das financas, potencializam-se as possibilidades de que ele de fato venha a cumprir com seu
papel de protagonista na busca pela transformacdo do seu espaco social, proponho este
trabalho.

Nesse contexto, proponho uma discussdo sobre o ensino de juro simples na escola. E
desse modo, considerando o cotidiano, o contexto social do aluno e o cenério contemporaneo,
gue esta imerso em um ambiente de tecnologias digitais e comunicacdo em rede, e as
competéncias associadas ao pensamento computacional.

A propésito, o Pensamento Computacional, segundo Tedre e Denning (2016), tornou-
se o centro das atengbes nos ultimos anos, em decorréncia de esfor¢gos empreendidos em
alguns paises, no intuito de associar a ciéncia da computacdo com a educacdo bésica, com
base no entendimento de que, para serem bem educados, os alunos necessitam de uma
compreensdo clara dos principios e praticas desta ciéncia, pois ao longo das Gltimas décadas
0s computadores tém transformado profundamente o0 mundo. Somada a essas consideracdes,
tem-se a BNCC, na qual o Pensamento Computacional aparece vinculado a varias areas do
conhecimento, em especial a matematica. Nas competéncias gerais, em especifico na de

namero cinco, evidencia-se a importancia de que o aluno seja capaz de:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2017, p. 11).

Além disso, nessa perspectiva, 0 pensamento computacional pode contribuir
significativamente no desenvolvimento dos estudos de Matematica na escola.

Entdo, procurando meios para superar a problematica da significacdo do ensino desse
componente, considerando o cotidiano e o contexto social, em um cenario de forte difusdo do
Pensamento Computacional na educacao basica, tem-se como questdo de pesquisa: em que
medida o desenvolvimento do Pensamento Computacional contribui para o ensino de juros
simples, através da utilizacdo da plataforma Thunkable?

Por isso, é importante levar em consideracdo que o percentual de brasileiros com
dividas tem aumentado significativamente nos ultimos anos, o que reflete diretamente na
qualidade de vida de cada cidad&o. Esse fato pode ser observado nos dados disponibilizados
pela Confederacdo Nacional do Comércio de Bens, de Servico e Turismo? (CNC). Pelas
projecdes, 0 mercado estima que a inflacdo seja de 3% em 2024. No entanto, a crise hidrica
enfrentada nos Gltimos anos, que pressiona as tarifas energéticas, impulsionando o preco dos
combustiveis, tende a influenciar diretamente e estender a alta inflacionaria por mais tempo.
Assim, a instabilidade financeira nacional, impulsionada pela inflacdo desenfreada, exige de
cada cidaddo um cuidado maior com suas financas.

Soma-se a isto, que com a evolucdo tecnologica as relacbes comerciais estdo
facilitadas, tendo os jovens como seus principais consumidores. De olho nesse publico, as
empresas investem pesado na divulgacdo de suas marcas. Pessoalmente tenho acompanhado
de perto a trajetoria de jovens consumidores deste mercado e percebo certo nivel de
despreocupacdo com o quanto aquele investimento poderd impactar em seu or¢camento, ou no
de sua familia. O Unico interesse é satisfazer o desejo de ter a sua disposi¢cdo determinado
produto ou servigo.

Nesse contexto, a escola, entendida como um espago privilegiado de socializacdo,
conscientizacgdo e construgéo de saber, configura-se como o espaco ideal para trabalhar com
financas, desde as criangas pequenas até os adolescentes, cumprindo, assim, como sua misséo,
de transformar o sujeito para a pratica da cidadania e transformacgédo do espaco do qual faz

parte.

2 Disponivel em: https://www.portaldocomercio.org.br/publicacoes/educacao-financeira-e-a-ferramenta-para-

combater-o-endivid amento/382476.
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Portanto, o presente estudo justifica-se pela importéncia da significacdo do ensino da
matematica, que ganha ainda mais importancia, na medida em que vai ao encontro de
discussOes relacionadas a tematicas de relevancia social, como a educacéo financeira dos
estudantes. Pelo fomento ao desenvolvimento do Pensamento Computacional, uma exigéncia
para o profissional do futuro, por favorecer a construgdo de um processo de ensino e
aprendizagem significativo, na medida em que tem como objetivo principal desenvolver no
sujeito a consciéncia financeira desde cedo, possibilitando a ele criar subsidios para agir com
autonomia em seus espacos de socializacdo.

Dessa maneira, 0 objetivo geral do trabalho sera investigar em que medida o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, através do uso da plataforma Thunkable,
contribui para o ensino da juros simples com vistas ao desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao cotidiano e o contexto social.

Para tanto, far-se-a necessario ter como objetivos especificos:

e Caracterizar a importancia da Educacdo Financeira na Educacédo Baésica;

e Compreender as relacbes entre o Pensamento Computacional e a plataforma

Thunkable;

e Elaborar uma sequéncia de atividades a serem realizadas pelos estudantes,

utilizando a plataforma, relacionadas a juros simples;

e Propor aos estudantes desenvolvimento de um aplicativo utilizando a plataforma.

Em consonéncia a essa pesquisa, tem-se um produto educacional que é organizado na
forma de uma sequéncia de atividades relacionadas a matematica financeira e ao pensamento
computacional com o uso da plataforma Thunkable.

A pesquisa de abordagem qualitativa e do tipo descritiva tem questionarios a serem
respondidos pelos estudantes, que serdo utilizados para coleta de dados. Os dados serdo
analisados de maneira que, além de responder a pergunta que motiva esta pesquisa, valide o
produto educacional a ela vinculado.

Assim, para a realizagdo da pesquisa em um primeiro momento apresentamos um
breve referencial, caracterizando a importancia da Educacdo Financeira na Educacéo Baésica.
Discutimos a Matematica Financeira enquanto objeto do conhecimento da Matematica,
posteriormente discorremos sobre o Pensamento Computacional. Na sequéncia as atencfes se
voltam para alguns apontamentos sobre Seymour Papert e sua teoria de aprendizagem
Construcionista e, por fim, sdo feitas algumas inferéncias sobre a plataforma Thinkable, que

sera utilizada como ferramenta na aplicagdo do produto educacional.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, a luz dos estudiosos, serdo desenvolvidas algumas ideias referentes a
Educacdo Financeira, Matematica Financeira, Pensamento Computacional, Papert e sua

Teoria de Aprendizagem Construcionista e a Plataforma Thunkable.

2.1 Educacédo Financeira

Todos os dias, ao sairmos de casa, nossa rotina nos convida a refletirmos sobre o
quanto iremos precisar investir para cumprir com nossas atribuicBes diarias, sejam elas:
abastecer o carro, ou pagar Onibus; taxi, ou uber; tomar um café na padaria, ou se satisfazer
com um sanduiche feito em casa; pensar sobre nossa futura aposentadoria. Temos decisfes
que devem ser tomadas a todo momento e grande parte delas envolvem “o que, por que e/ou
como” investir.

O Decreto Federal 7.397/2010 criou a Estratégia Nacional de Educacdo Financeira
(ENEF), que relne representantes de 8 6rgdos e entidades governamentais, que juntos
integram o Forum Brasileiro de Educagdo Financeira (FBEF), tendo sido renovada pelo
Decreto Federal n° 10.393, de 9 de junho de 2020. A ENEF é uma mobilizacdo em torno da
promoc¢do de acOes de educacdo financeira, securitaria, previdenciaria e fiscal no Brasil.
Nesse sentido, tem como objetivo contribuir para o fortalecimento da cidadania ao fornecer e
apoiar acdes que ajudem a populacdo a tomar decisdes financeiras mais autdbnomas e
conscientes.

Dessa maneira, a educacéo financeira convida a todos para ampliar sua compreenséo a
respeito de possiveis escolhas, sendo um conhecimento que possibilita o desenvolvimento de
uma relacdo equilibrada com o dinheiro, na medida em que a0 mesmo tempo proporciona
saberes, habilidades e competéncias inter-relacionadas as diferentes areas do conhecimento.

De acordo com a Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico
(OCDE), a Educacao financeira

€ 0 processo mediante o qual os individuos e as sociedades melhoram sua
compreensdo em relagdo aos conceitos e produtos financeiros, de maneira que, com
informacdo, formacdo e orientacdo, possam desenvolver os valores e as
competéncias para se tornarem mais conscientes das oportunidades e riscos neles
envolvidos e, entdo fazer escolhas bem informadas, saber onde procurar ajuda e
adotar outras a¢des que melhorem seu bem-estar. Assim, podem contribuir de modo
mais consistente para a formacdo de individuos e sociedades responsaveis,
comprometidos com o futuro (OCDE, 2013, p. 15).
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O documento do Centro de Educacdo e Alfabetizacdo Financeira para América Latina
e 0 Caribe (OCDE, 2005) apresenta Recomendacdes sobre 0s Principio e as Boas Praticas de
Educacéo e Conscientizacédo Financeira.

Dentre outras, o documento recomenda

que o0s paises membros promovam educacdo e conscientizagdo financeira e, nesse
contexto, que governos e instituices plblicas e privadas pertinentes levem em conta
e cologuem em pratica os principios e as melhores praticas para educagdo e
conscientizacdo financeira estabelecidos no anexo desta Recomendacéo e que fazem
parte deste documento (OCDE, 2005).

Nessa perspectiva, conforme o mesmo documento

Devem ser desenhados programas de educacdo financeira para atender as
necessidades e o nivel de alfabetizagdo financeira do publico alvo dos programas e
que reflitam a forma como esse publico alvo prefere receber informacéo financeira.
A educagdo financeira deve ser vista como um processo continuo, permanente e
vitalicio, especialmente a fim de capturar a maior sofisticacdo dos mercados, as
necessidades varidveis em diferentes fases da vida e informacBes cada vez mais
complexas (OCDE, 2005).

Nessa continuidade, j& no ano de 2008, de acordo com Giordano, Assis e Coutinho
(2019, p. 2), a OCDE publicou um documento, no qual afirma que “a inclusdo da Educacdo
Financeira no curriculo escolar de forma sisttmica é considerada uma das formas mais
eficientes e justas de alcancar toda uma geragao”.

Segundo os mesmos autores, em 2011 foi criado um programa de Educacdo Financeira
para 0 Ensino Médio, implementado em carater experimental em 6 escolas publicas nos
Estados de S&o Paulo, Rio de Janeiro, Ceara, Tocantins, Minas Gerais e Distrito Federal,
tendo como principal objetivo a educacdo de criancas e adolescentes, orientando-0s ao uso
consciente do dinheiro, cultivando hébitos e comportamentos mais adequados para saude
financeira e bem-estar social (2019, p. 3). Sendo que a partir de 2014, emerge, também, em
carater experimental, para o Ensino Fundamental, um programa de Educagdo Financeira em
algumas escolas de Santa Catarina e Amazonas.

E importante destacar que na area da Matematica, a matematica financeira apresenta-se
como um terreno fértil para o desenvolvimento de ac¢des voltadas para a Educacdo Financeira
das criancas e adolescentes.

A abordagem ao conteudo da matematica financeira pode vir a ser uma excelente
alternativa no processo de Educacéo Financeira do jovem, pois quando trabalhada de maneira

coerente com a realidade vivenciada pelo sujeito se torna um importante recurso, na medida
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em que contribui para formagdo de uma consciéncia financeira critica. Nesse ambito,
contribui sobremaneira para a qualificacdo da atuagdo dos sujeitos e educandos, ao possibilitar
uma vida mais digna e equilibrada.

Nessa acepcdo, nas proximas linhas deixaremos algumas inferéncias possiveis de
serem feitas ao olharmos para os documentos legais que orientaram a acdo educacional no
viés da Educacdo Financeira, em especifico a atual BNCC e os documentos legais que a
sucedem, Referencial Curricular Gaicho (RCG) e Curriculo Referéncia do Territério de
Soledade (CRTYS).

Em relacdo aos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs), dentre seus chamados ha
época, objetivos educacionais, destaca-se: “Questionar a realidade, formulando-se problemas
e tratando de resolvé-los, utilizando para isso 0 pensamento légico, a criatividade, a intuigéo,
a capacidade de anélise critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequacao”.
(Brasil, 1998, p. 8).

O termo Educacdo Financeira ndo aparece de maneira explicita, no entanto é possivel
perceber suas nuances como no objetivo acima exposto. Pelas palavras de Giordano et al.
(2019, p. 4).

E possivel encontrar nos PCNS orientacbes para a abordagem de problemas
cotidianos dos alunos, muitos dos quais relacionados, direta ou indiretamente, a
situacdo econdmica do aluno, de sua familia, da escola, de sua comunidade, do seu
pais e até mesmo de carater global. Com isso, podemos inferir a existéncia de um
terreno fértil para a Educacdo Financeira, sobretudo sem o viés de Educacdo
Bancéria (destinada predominantemente ao consumo de produtos bancarios.

Em relacdo a BNCC, a Educacdo Financeira aparece no texto introdutério como tema
transversal que deverd constar nos curriculos de todo o pais; no entanto, apenas a Base para o
componente curricular de Matematica trata da tematica explicitamente, vinculada a objetos do

conhecimento tipicos da matematica financeira.

Os alunos devem dominar também o célculo de porcentagem, porcentagem de
porcentagem, juros, descontos e acréscimos, incluindo uso de tecnologias digitais.
Outro aspecto a ser considerado nessa unidade temética é o estudo de conceitos
basicos de economia e financas, visando a Educacdo Financeira dos alunos. Assim,
podem ser discutidos assuntos como taxas de juros, inflagdo, aplicac6es financeiras
(rentabilidade e liquidez de um investimento) e impostos. Essa unidade tematica
favorece um estudo interdisciplinar envolvendo as dimensfes culturais, sociais,
politicas e psicologicas, além da econdmica, sobre as questdes do consumo, trabalho
e dinheiro. [...] Além de promover o desenvolvimento de competéncias pessoais e
sociais dos alunos, podem se constituir em excelentes contextos para as aplicacdes
dos conceitos de Matematica Financeira e também proporcionar contextos para
ampliar e aprofundar conceitos (Brasil, 2018, p. 271).
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Em especifico, a Educacgdo Financeira aparece no 5° Ano do Ensino Fundamental Anos
Iniciais, na unidade tematica Numeros, associada ao objeto do conhecimento “Calculo de
porcentagens e representacao fracionaria” na Habilidade (EFOSMAO06):

e Associar as representacdes 10%, 25%, 50%, 75% e 100% respectivamente a
décima parte, quarta parte, metade, trés quartos e um inteiro, para calcular
porcentagens, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em
contextos de educacao financeira, entre outros (Brasil, 2017, p. 297).

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental ha menc¢do a Educacéo Financeira no 6° Ano
na unidade tematica Numero, associada ao objeto do conhecimento “Calculo de porcentagens
por meio de estratégias diversas, sem fazer uso da ‘regra de trés’” na habilidade
(EFO6MAL13):

e Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens com base na ideia de
proporcionalidades, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias
pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacdo financeira, entre
outros (Brasil, 2017, p. 303).

No 7° Ano, unidade tematica Numeros, no objeto do conhecimento “Calculo de

porcentagens e de acréscimos e decréscimos simples”, na habilidade (EFO7MAO02):

e Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, como o0s que lidam
com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias pessoais, calculo
mental e calculadora, no contexto de educacdo financeira, entre outros (Brasil,
2017, p. 309).

No 8° Ano, na unidade teméatica NUmeros, associada ao objeto de conhecimento

“Porcentagens” na habilidade (EFOSMA04):

e Resolver e elaborar problemas, envolvendo calculo de porcentagens, incluindo o
uso de tecnologias digitais (Brasil, 2017, p. 315).

No 9° Ano, na unidade teméatica NUmeros, associada ao objeto do conhecimento
“porcentagens: problemas que envolvem célculo de percentuais sucessivos”, na habilidade
(EFO9MAD5):

e Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, como a ideia de
aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas percentuais,
preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da educacédo
financeira (Brasil, 2017, p. 319).

Nesse viés, Kistemann et al. (2020, p. 3) inferem que:
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Nessa nova proposta, presente na BNCC, entendemos que educar financeiramente
pode ser entendido como prover o estudante com habilidades e competéncias que
facam com que este sujeito seja um leitor do cenario econdmico em que se encontra
inserido e atuando. Espera-se também que esse estudante esteja atento as iniciativas
de marketing e constitua-se como um sujeito questionador de cenarios e propostas
como as que ocorrem nos Ultimos anos no Brasil, qual seja das consequéncias das
reformas da Previdéncia Social, e os impactos na atual e nas futuras geracdes de
trabalhadores e nas aposentadorias destes profissionais, por exemplo. Um novo
consumidor deve nascer dessa educagdo, um individuo-consumidor que saiba ler,
refletir e interpretar o contexto social, econdmico, politico e tome suas decisdes
amparadas por conhecimentos proporcionados pelas agBes em cenarios para

investigacao.

A partir de sua homologacéo, a BNCC se tornou referéncia obrigatdria na concepgéo

dos curriculos Estaduais e Municipais. No estado do Rio Grande do Sul, foi marco base para a

elaboracdo do RCG. A partir da BNCC e do RCG, as redes municipais de ensino se

organizaram e elaboraram seu préprio curriculo. Em especial, 0 municipio de Soledade/RS

estruturou o CRTS (Curriculo Referéncia do Territério de Soledade).

Em sintese, destacam-se as habilidades integrantes dos documentos RCG e CRTS,

respectivamente:

(EFOOMAO5RS-1) - Resolver mentalmente percentuais de um valor, utilizando
fatores de aumento e reducao.

(EFOOMAO05RS-2-SOL-2) - Explorar e argumentar diversas formas de resolugéo
de problemas envolvendo porcentagem e utilizando ou ndo tecnologias digitais.
(EFOOMAO5RS-3) - Analisar, interpretar, formular e resolver problemas que
envolvam porcentagens com a ideia e a determinacdo das taxas de percentuais e de
juros simples.

(EFO8BMAO04-RS1-SOL-1) - Interpretar, resolver, elaborar e socializar problemas,
envolvendo o calculo de porcentagens, a partir de temas de diferentes contextos
presentes em anuncios de jornais e propagandas de lojas, incluindo o uso de
tecnologias digitais.

(EFO8BMAO04-RS-1-SOL-2) - Discutir, construir e socializar planejamento
financeiro individual, familiar, ou de grupos distintos, utilizando planilhas

eletronicas quando possivel.

Em vista do exposto, é possivel inferir que, além de explicitar a importancia do

desenvolvimento de habilidades vinculadas a educacgdo financeira, a BNCC preconiza a

utilizacdo das tecnologias digitais como uma importante estratégia. Nos proximos capitulos,

discorreremos sobre a matematica financeira enquanto objeto do conhecimento vinculado ao
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desenvolvimento de habilidades essenciais a educacdo financeira do estudante e, mais adiante,
sobre as contribui¢es do Pensamento Computacional nesse contexto.

2.2 Matematica Financeira

O curriculo escolar tem sua organizagdo proposta a partir daquilo que € entendido
como sendo essencial para o estudante aprender de maneira que posteriormente tenha
condicdes de aplicar estes conhecimentos na medida em que sejam necessarios.

No capitulo anterior, discorreu-se sobre a educagdo financeira e sobre como essa se
relaciona com os documentos legais que regem o ensino no pais. Pelo exposto, tem-se que, de
acordo com a BNCC, a matematica € o componente curricular que concentra grande parte dos
conceitos vinculados ao desenvolvimento de habilidades que remetem a educacdo financeira
do estudante, em especial no objeto de conhecimento da matematica financeira. Assim, a
temética da matematica financeira sera objeto do presente estudo.

Cotidianamente, boa parte das pessoas sdo desafiadas a decidir o que fazer e/ou como
tomar determinadas decisdes que envolvem financas. Ndo é incomum serem seduzidas por
propostas de compra que parecem ser as ideais para 0 momento, principalmente quando se
trata de algo que deseja-se adquirir, ndo necessariamente por ser um bem imprescindivel, mas
por vezes por ser “a moda” e, posteriormente, acabamos por gerar arrependimentos, em razao
das consequéncias acarretadas, como rombos no orcamento pessoal.

Assim, em decorréncia das decisbes, por vezes precipitadas, € comum o consumidor se
deparar com sérios problemas financeiros que o levam a questionar-se sobre: “O que
acontece, por mais que trabalhe ndo consigo me equilibrar financeiramente?”, “Como irei
realizar meu sonho da casa propria e carro novo se nao consigo me livrar das dividas com
cheque especial?”, “Estourei meu or¢gamento, como garantir que terei comida na mesa para
alimentar minha familia com dignidade?”. Enfim, s3o diversas as inquietagdes.

Saber tomar as melhores decisdes, entender a necessidade de realmente fazer
determinado investimento, ou como fazé-lo, a vista ou a prazo, por exemplo, contribui com o
desenvolvimento pessoal e profissional do sujeito.

No curriculo escolar, dentre os objetos do conhecimento da matematica, tem-se o da
Matematica Financeira a ser trabalhada com os estudantes. A partir do que ja foi discutido,
convém destacar que, ao se trabalhar com a matematica financeira, tem-se a possibilidade de
viver e aplicar os conceitos do dia a dia, o que teoricamente potencializa o processo de ensino

e aprendizagem.
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De acordo com Macédo (2014, p. 13), a Matematica Financeira € um ramo da
Matemética que estuda as alteragbes do valor do dinheiro com o passar do tempo.
Apresentando mecanismos, conceitos fundamentais que permitem avaliar como ocorrem essas
alteracdes, com linguagem propria que possibilita a leitura e interpretacdo pelo olhar das
financas. “Entender a matematica financeira ¢ entender como funciona o mundo do dinheiro,
as transacdes de compra e venda, empréstimos, juros e dividas e todas as operacfes que
envolvem dinheiro” (Macédo, 2014, p. 13).

Os autores Mathias e Gomes (2013 apud Macédo, 2014, p. 4) inferem que

Independente dos recursos tecnoldgicos disponiveis hoje, aprender Matemaética
Financeira somente é possivel com esforco e muito treino, sem nenhum tipo de
atalho, seguindo sempre 0 passo a passo. Assim, quanto mais o aluno dominar seus
conceitos obtera melhor proveito do contetdo.

Em vista do exposto, trabalhar desde cedo com a educacgdo financeira das criangas e
jovens, a partir dos conceitos de matematica financeira, podera colaborar para que quando se
tornarem adultos tenham condicdes de planejar-se financeiramente e ter uma relagdo mais

tranquila com suas financas.

2.3 Pensamento Computacional

Nos capitulos anteriores evidencia-se, nos documentos legais, a referéncia as
tecnologias digitais como estratégia a serem utilizadas no desenvolvimento de habilidades
associadas a objetos do conhecimento do componente curricular de Matematica, em especial a
matematica financeira. Neste capitulo, serdo apresentadas algumas ideias sobre 0 Pensamento
Computacional.

De acordo com Silva et al. (2021, p. 1), a informética na educacdo brasileira teve seu
marco inicial nas décadas de 70 e 80 do século passado, quando comegaram as discussdes
sobre 0 uso do computador no processo educacional. Naquela época, o computador era
utilizado na educacdo apenas para o ensino da informatica e como auxiliar do professor.

Nessa logica, a dinamicidade e fluidez com que as mudancgas sociais ocorrem
culminam em um forte impacto na formacgdo das futuras geracdes. “O tempo passou, as
tecnologias da informacgdo e comunicacdo avangaram, pesquisas foram desenvolvidas e houve
um progresso significativo na compreensao de outros modos de uso das tecnologias digitais

no ensino-aprendizagem” (Silva et al., 2021, p. 1).
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Tais mudangas exigem da escola o “exercicio” constante de se repensar para dar conta
de sua missdo de formar cidaddos aptos a serem protagonistas sociais. Nessa perspectiva, a

BNCC é clara quando infere que:

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em
constante mudanca, prepara-los para profissdes que ainda ndo existem, para usar
tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para resolver problemas que ainda ndo
conhecemos. Certamente, grande parte das futuras profissées envolvera, direta ou
indiretamente, computacéo e tecnologias digitais (Brasil, 2017, p. 473).

Seguindo esse raciocinio, mais adiante no documento as preocupacdes com 0S
impactos sociais dessas transformacfes estdo explicitas ja nas primeiras mencdes as
competéncias gerais para a Educacdo Bésica, ao tematizar a computacdo e as tecnologias
digitais, tanto no que diz respeito a conhecimentos e habilidades, quanto a atitudes e valores,
com um item especialmente dirigido ao pensamento computacional, em que se tem:
“Pensamento Computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e
sistemadtica, por meio do desenvolvimento de algoritmos™ (Brasil, 2017, p. 474).

Ainda, na BNCC, tem-se que a area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-se
na compreensdo de conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no
desenvolvimento do pensamento computacional, visando a resolucdo e formulacdo de
problemas em contextos diversos (Brasil, 2017, p. 473).

O termo Pensamento Computacional foi inicialmente apresentado por Seymour Papert
em artigo, publicado em 1980, e foi disseminado com o artigo de Jeanette Wing, em 2006. No
artigo, Wing defende a ideia de que o pensamento computacional seria uma habilidade
fundamental para todos, e ndo apenas para 0s cientistas da computacdo. Sugere que 0
pensamento computacional seja adicionado as habilidades a serem desenvolvidas pelas

criangas, assim como sdo a leitura, a escrita e a aritmética.

Eu vou falar um pouco sobre pensamento computacional e um pouco sobre pensar
em educacgdo. E eu vou comecar imediatamente. Entdo, vou comegar com a minha
visdo. O pensamento computacional vai ser uma habilidade fundamental usada por
todos no mundo em meados do século 21. Assim, como a leitura, a escrita e a
aritmética. Esse é o quao fundamental imagino que o pensamento computacional vai
ser ou pode ser. [...] (Wing, 2006, p. 33-35).

Tedre e Denning (2016 apud Silva et al., 2021, p. 3) discorrem que 0 pensamento
computacional se tornou o centro das atengdes, nos ultimos anos, em decorréncia de esforcos

compreendidos, em alguns paises, de trazer a ciéncia da computacdo para a educacéao basica.
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Ainda, conforme os autores, 0 pensamento computacional refere-se a um conjunto de
ideias computacionais que as pessoas adquirem ao vivenciar, nas disciplinas de computacéo,
ao longo de seus trabalhos na concepcao de softwares, simulacGes e computacGes realizadas
por maquinas.

J& na visdo de Aho (2011 apud Silva et al., 2021, p. 4), 0 pensamento computacional é
0 processo de pensamento envolvido na formulagdo de problemas, com vistas a solu¢des que
possam ser representadas como etapas e algoritmos computacionais.

Para além da area da computacdo, as autoras trazem para discussdo as ideias de
Jeannette Wing que, em seu artigo intitulado “Pensamento Computacional: um conjunto de
atitudes e habilidades que todos, ndo sO cientistas da computacdo ficaram ansiosos para

aprender e usar” infere que:

O pensamento computacional é uma forma para seres humanos resolverem
problemas; ndo é tentar fazer com que eles pensem como computadores.
Computadores sdo enfadonhos, humanos sdo espertos e imaginativos. Nés humanos
tornamos a computagdo estimulante. [...] professores de ciéncia da computacdo
deveriam lecionar uma disciplina chamada “Formas de pensar como um cientista
da computagdo” para estudantes no primeiro ano da faculdade, tornando-a
disponivel ndo apenas para alunos do curso de ciéncia da computacdo. Devemos
expor os estudantes pré-universitarios aos métodos e modelos computacionais
(Wing, 2006, p. 35).

Ainda de acordo com Silva et al. (2021, p. 5), o Computer Science Teachers
Association (CSTA, 2011, p. 9)) aponta que:

O pensamento computacional pode ser usado em todas as disciplinas para resolver
problemas, criar sistemas, criar novos conhecimentos e melhorar a compreensdo do
poder e das limitagdes da computacdo na era moderna. O estudo do pensamento
computacional permite a todos os alunos melhor conceituar, analisar e resolver
problemas complexos selecionando e aplicando estratégias e ferramentas adequadas,
tanto virtualmente quanto no mundo real.

Nessa acepc¢do, pelas palavras de Wing (2006 apud Silva et al., 2021, p. 5), o
pensamento computacional se constitui como base em conceitualizagdo, ideias, habilidades
fundamentais e ndo mecanicas. Seria um instrumento capaz de amplificar o poder cognitivo

humano.

Pensamento Computacional pode ser considerado como processos de pensamento
envolvidos na formulacdo de um problema e que expressam sua solucéo ou solugtes
eficazmente, de tal forma que uma maquina ou pessoa possa realizar, sendo uma
habilidade fundamental para todos, ndo somente para os cientistas da computacao.
(Wing, 2006 apud Silva et al., 2021).
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O documento relaciona o desenvolvimento dessa forma de pensamento, em especial a

Algebra, integrante da unidade da Matematica.

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de
Matematica. [...] Outra habilidade relativa a algebra que mantém estreita relacéo
com o0 pensamento computacional é a identificacdo de padrbes para se estabelecer
generalizac®es, propriedades e algoritmos (Brasil, 2017, p. 273).

Nesse sentido, o pensamento computacional pode ser categorizado em quatro
habilidades: resolucdo de problemas complexos, pensamento critico, criatividade e
flexibilidade cognitiva. Habilidades essas que estdo entre as dez habilidades essenciais para o
profissional do futuro, elencadas pelo Frum Econémico Mundial.

Enfim, para que o Pensamento Computacional seja desencadeado, faz-se necessario o
desenvolvimento do Pensamento Critico, do Pensamento Algébrico, Pensamento Algoritmico

e Resolucdo de Problemas, que se relacionam dialeticamente e de maneira interdependente.

2.3.1 O Pensamento Computacional e os documentos legais

De acordo com o Referencial Curricular Galcho, o estudante ndo é mais um
telespectador consumidor, mas um agente do conhecimento e mudanga. A escola precisa ser
porto tecnoldgico de apoio voltado a pesquisa, a criacdo e a formacao integral do estudante.
(RCG, 2018, p.31)

Nessa continuidade, conforme o Referencial Curricular Gadcho (RCG),

em consonancia com as competéncias e habilidades que definem o letramento
matematico e em articulagdo com as competéncias gerais da BNCC (2017) que
norteiam as aprendizagens, a area de matematica e, por consequéncia 0 componente
curricular de matematica devem garantir aos estudantes do ensino fundamental,
tanto da etapa | como da etapa Il, o desenvolvimento de competéncias especificas
(RCG, 2018, p. 50).

Dentre estas competéncias, destacam-se “Utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas do conhecimento, validando estratégias e resultados”.
(RCG, 2018, p. 50).

Mais adiante, o Referencial Curricular Gaucho destaca que
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Como éalgebra mantém estreita relagdo com o pensamento computacional, cumpre
salientar a importancia dos algoritmos e de seus fluxogramas como uma sequéncia
finita de procedimentos que permitem resolver um determinado problema (RCG,
2018, p. 53).

Ainda de acordo com este referencial, em consonancia com a BNCC

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, investigacdo,
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade matematica motivo pelo qual sdo, a0 mesmo tempo,
objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o ensino fundamental.
Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento
de competéncias fundamentais para o letramento matematico (raciocinio
representacdo, comunicacdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do
pensamento computacional (RCG, 2018, p. 56).

Portanto, interpretar, formular, solucionar e socializar problemas em contexto de
educacao financeira que envolvam a ideia de porcentagem, acréscimos e decréscimos simples
e validar os resultados por meio de estimativas, usando calculo mental ou tecnologias digitais
(EFO7TMAO02RS-1), é uma das habilidades vinculadas ao componente da matematica (RCG,
2018, p. 153).

Olhando para as habilidades propostas para o 8 Ano dos Anos Finais do Ensino
Fundamental, identificou-se a habilidade de resolver e elaborar problemas envolvendo célculo
de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais (EFOBMAO04) (RCG, 2018, p. 152).

Dessa maneira, apesar de o Referencial Curricular Galcho nédo relacionar o
Pensamento Computacional como um componente curricular, sinaliza para a importancia de

se criar estratégias para desenvolvé-lo.

2.3.2 Os pilares do Pensamento Computacional

Com base no Pensamento Computacional, é possivel identificar e solucionar
problemas a partir de seus quatro pilares: A Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes,
Abstracéo e Algoritmos.

Conforme Liukas (2015 apud Romero; Schimiguel, 2022, p. 11), a decomposi¢ao € o
processo pelo qual os problemas sdo decompostos em partes menores. Trata-se de dividir algo
complexo em partes menores, que sdo mais manejaveis e faceis de entender. Essas partes
menores podem, entdo, ser examinadas e resolvidas, uma vez que sdo mais faceis de trabalhar.
O Reconhecimento de Padrdes, de acordo com as palavras de Liukas (2015 apud Romero;

Schimiguel, 2022, p. 12), consiste em encontrar similaridades e padrfes com o intuito de
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resolver problemas complexos de forma mais eficiente. Para isso, procura-se por elementos
que sejam iguais ou muito similares em cada problema. Na literatura, o reconhecimento de
padrdes também pode estar associado ao termo “Generalizacdo” (Romero; Schimiguel, 2022,
p. 12).

A Abstracdo pelas ideias de Wing (2006 apud Romero; Schimiguel, 2022, p. 13) € 0
conceito mais importante do raciocinio Computacional, uma vez que o processo de abstrair é
utilizado em diferentes momentos, como: na escrita do algoritmo e suas iteracdes; na selecéo
dos dados valorosos, na escrita de uma simples pergunta; na alteridade de um individuo em
relacdo a um rob®; no processo de compreensdo e organizagdo de médulos em um sistema.
Portanto, a abstracdo proporciona um poder para escalonamento e tratamento com a
complexidade e essa abstracdo ocorre de se selecionar o que ndo importa para ser ignorado,
formando uma representacdo do que se procura resolver ou passar informacdo. Portanto,
resumidamente, a abstragéo consiste em reduzir a complexidade para definir a ideia principal.

J& o algoritmo, é apontado por Wing (2006 apud Romero; Schimiguel, 2022, p. 13)
como sendo o elemento agregador de todos os outros, o algoritmo é um conjunto de
instrucdes claras e bem definidas, fundamentais para a solucdo de um problema. Em um
algoritmo, as instrugdes sdo descritas e ordenadas para que o seu objetivo seja alcancado.

Conforme Romero e Schimiguel (2022, p. 14), algoritmos devem ser compreendidos
como solucdes prontas, pois j& passaram pelo processo de decomposicdo, abstracdo e
reconhecimento de padrbes para sua reformulacdo final; ao serem executados, seguiram 0s
passos pré-definidos, ou seja, aplicar-se-a a solucdo quantas vezes forem necessarias, ndo ha a
necessidade de criar um novo algoritmo para cada uma das suas execucdes posteriores. Trata-
se, pois, de definir um conjunto de passos ordenados para resolver um problema ou atingir
algum fim.

Por fim, para Wing (2011 apud Romero; Schimiguel, 2022, p. 15), favorecer o
pensamento computacional tem por principal funcdo a formagdo de pessoas capazes de nao
apenas identificar as informacOes, mas principalmente produzir artefatos a partir da

compreensdo de conceitos e utiliza-los para enfrentar desafios e refletir sobre seu cotidiano.
2.4 Papert e o Construcionismo
De acordo com Campos (2013, p. 35), Seymour Papert nasceu na Africa do Sul, no ano

de 1928. Ainda, com dez anos de idade, em razdo da ndo familiarizagcdo com as regras e

demandas politicas e sociais consequentes do apartheid, organizou aulas noturnas para as
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domesticas negras analfabetas de sua vizinhanca. Esta foi a sua primeira participacdo em
atividades anti-apartheid, o que Ihe gerou complicacGes futuras.

Ainda, conforme Campos (2013, p. 36), iniciou seus estudos na Witwaterstrand
University, alcancando o titulo de Bacharel em Filosofia em 1949, chegou a Ph.D de
matematica pela mesma Universidade no ano de 1952, mudando sua area de pesquisa. Na
Universidade de Cambridge, desenvolveu outra pesquisa, em que completou seu segundo
Ph.D, também em matematica, no campo da Inteligéncia Artificial.

No periodo de 1958 a 1963, Papert trabalnou em Genebra, com Jean Piaget. Sua
perspectiva era considerar o uso da matematica para entender como as criancas podem
aprender a pensar. Ja em 1964, iniciou sua participacdo no MIT - Massachusetts Institute of
Technology, convidado por Marvin Minsky, um dos principais nomes da Inteligéncia
Artificial (2013, p. 66).

Entre 1967 e 1981, assumiu a dire¢cdo do laboratério de Inteligéncia Artificial. Nesse
periodo, na década de 60, desenvolveu, conjuntamente com outros pesquisadores, a
linguagem LOGO, uma linguagem de computador para crianc¢as, que foi adotada em todo o
mundo, no uso de novas tecnologias na educacao.

Campos (2013, p. 68) discorre que para Papert o computador ndo é simplesmente um
dispositivo para manipulacdo de simbolos ou meramente uma maquina instrucional. Ele
considera que o computador deve permitir a construgdo do conhecimento através do aprender
fazendo e do pensar sobre o que se esta fazendo, possibilitando, por intermédio do ato de
programar o computador, a acdo reflexiva do educando sobre um resultado e sobre o seu
proprio pensamento.

Segundo Papert (1976), por volta de 1968, o grupo do LOGO viveu um momento
importante em seu trabalho, pois, apesar de ter a certeza de que o uso do computador trazia
beneficios a educacdo, procurava em suas pesquisas melhorar esses beneficios por meio da

exploracdo de novas maneiras de usar o computador.

Para o grupo, ap0s alguns pequenos experimentos, ficou claro que o projeto poderia
colaborar e muito para a solu¢do ou minimizacdo dos problemas fundamentais na
educacdo basica, como aqueles relacionados a construgdo do conhecimento por parte
do aluno, na relagdo de cooperacdo entre ensino e aprendizagem etc. (Papert, 1976
apud Campos, 2013, p. 69).

No desenvolvimento de atividades no ambiente LOGO, o aluno programa a tartaruga
gréafica e, durante essa tarefa, é encorajado a estudar o problema de execucdo, ao invés de

apenas “esquecer” o erro (Campos, 2013, p. 74).
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Embora o LOGO tenha contribuido para uma nova perspectiva para a informética na
educacéo, a linguagem perdeu espago nas escolas brasileiras com o surgimento dos Softwares
multimidia, da internet e de outros recursos tecnoldgicos (Campos, 2013, p. 81).

Com o uso e disseminacdo do LOGO, na década de 80, Papert, valendo-se de sua
experiéncia, de suas pesquisas e dos estudos de autores como Piaget, Dewey, Montessori e até
Paulo Freire, define a teoria construcionista de aprendizagem (Campos, 2013, p. 67).

Ainda, conforme este autor,

Com o uso e disseminagdo do LOGO, Papert procura dimensionar o que veio a
chamar de construcionismo. Partindo das ideias de Piaget, com quem estudou em
Genebra, foi destacando, por meio do uso de computadores e principalmente com
ideias da filosofia LOGO, uma forma diferenciada de olharmos a aprendizagem,
considerando a acdo do aprendiz de maneira mais atuante sobre esse processo, nas
relacbes com o erro, na resolucdo de problemas e, principalmente, nas reflexdes do
aprendiz sobre novas maneiras de aprender a aprender (Campos, 2013, p. 75).

Assim,

O construcionismo surge primeiramente em conjunto com a utilizacéo da linguagem
LOGO, na intencdo de representar e construir o conhecimento por meio do uso do
computador ndo sé por um especialista, mas por qualquer individuo no processo de
aprendizagem. [...] o computador, na abordagem construcionista, desempenha papel
importante na interacdo do aluno com seu objeto de aprendizagem [...] o uso do
computador, nessa abordagem permite ao aluno construir seu conhecimento
mediante desafios e exploragdes que envolvem os mais diversos saberes (Campos,
2013, p. 82).

Desse modo, a teoria construcionista de Papert se assenta no pressuposto de que 0s
sujeitos aprendem mais quando tém a possibilidade de explorar e criar conhecimento que sdo
de seu interesse. “Quando os alunos estdo engajados na construgdo e reconstrucdo permanente
de seus conhecimentos, podendo representa-los no mundo, de acordo com sua perspectiva, 0
processo de aprendizagem torna-se eficaz” (Campos, 2013, p. 84).

Papert (1986), ao longo dos anos, realizou diversos estudos voltados para a definicdo
da base de um ambiente de aprendizagem construcionista. Papert (1986). A partir desses
estudos, chegou a estruturacdo, a partir de cinco dimensfes: a dimensdo pragmatica, a

dimensdo sintonica, a dimenséo sintatica, a dimensdo semantica e a dimensao social.
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e Dimensdo pragmatica: denota a ideia de que o contetdo deve ser usado para
fim prético, no qual o artefato desenvolvido seja utilizado em um curto periodo
de tempo. Nela, o aprendiz tem a sensacdo de estar desenvolvendo algo que
pode vir a ser util.

e Dimensdo sintbnica: transmite ao aprendiz uma relacdo de sintonia com o
conteido abordado. Para tal, é possivel permitir ao aprendiz a escolha do tema
proposto,fazendo com que o projeto se torne mais relevante, facilitando a
relacdo aprendiz projeto e aumentando as chances de o contetdo abordado ser
melhor assimilado.

e Dimensdo sintatica: diz respeito a facilidade em que o aprendiz possui para
acessar os elementos que formam o ambiente educativo, podendo avangar nos
seus estudos usando o seu desenvolvimento cognitivo, sem a necessidade de
pré-requisitos.

e Dimensdo semantica: permite ao aprendiz interagir com elementos que tenham
significado a ele, sem que a aprendizagem possua carater formal.

e Dimenséo social: traz a atividade ao cotidiano do aprendiz, de modo que o
contedo interaja com a cultura do ambiente em que esta sendo realizada a
atividade.

Ao desenvolver atividades nas quais as dimensdes propostas por Papert sejam
estimuladas, sdo aumentadas consideravelmente as chances de que o conhecimento seja
construido corretamente pelo aprendiz, desde que haja boa elaboracéo de atividades, para que

possam abranger todas as dimensdes propostas (Maltempi, 2000).

2.5 Plataforma Thunkable

Anteriormente a este capitulo, perpassou-se por algumas ideias relacionadas a
importancia do fomento a Educacdo Financeira dos estudantes. Na sequéncia, foram revisados
alguns aportes referentes a Matematica Financeira, objeto do conhecimento da Matematica,
mais adiante os estudos tedricos se voltaram ao pensamento computacional, ao realizarem-se
algumas discussdes sobre Seymour Papert e sua teoria de aprendizagem construcionista. E,
por fim, traz-se a discussdo alguns elementos referentes a Plataforma Thunkable (Figura 1),

que sera parte deste estudo.
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Figura 1 - Tela inicial Plataforma Thunkable
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Fonte: Plataforma Thunkable, 2023.

A plataforma Thunkable, que é um criador de aplicativos multiplataformas, apresenta-
se como uma ferramenta de grande relevancia no contexto de estudos j& realizados nessa
pesquisa, que trazem elementos que apontam para as possibilidades de desenvolvimento de
habilidades de Matematica, mais especificamente de Matematica Financeira, a partir do
Pensamento Computacional. Tendo sido desenvolvida pela empresa Thunkable, Inc, no ano
de 2015, esté disponivel de forma Online e gratuita. A Figura 2 apresenta a tela inicial da
plataforma.

Figura 2 - Tela introdutéria Plataforma Thunkable
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Fonte: Plataforma Thunkable, 2023.

Em sua tela introdutéria, depara-se com uma apresentacdo dos principais recursos
(Figura 3).
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Néo importa se vocé deseja praticar sem criar cddigos, deseja lancar seu negdcio ou
estender seu produto existente para dispositivos moveis - facilitamos a criagdo de
seus melhores aplicativos. A tela de design simples de arrastar e soltar e o0s
poderosos blocos légicos permitem que vocé desblogueie todos os beneficios de um
dispositivo mdvel e Tablet nativo. Adicione poder de terceiros ao seu aplicativo com
nossas integracfes abertas e conecte seu préprio banco de dados para criar seus
préprios aplicativos personalizados para Android, 10S e Web moével (Plataforma
Thunkable, 2023).

Figura 3 - Recursos da Plataforma Thunkable
Recursos da plataforma Thunkable
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componentes Avancada nativo extensivels direta

Fonte: Plataforma Thunkable, 2023.

De acordo com Dias (2019, p. 11), a plataforma propde a criacdo de aplicativos com o
uso de blocos l6gicos, os quais substituem a programacdo. Nessa acepgdo, essa ferramenta,
em crescimento, pode abrir as portas para nao-programadores criarem solugfes para suas
comunidades.

Saigal, o CEO e cofundador da Thunkable, acredita que “a tecnologia moével so ira
perceber seu total potencial para ajudar pessoas quando qualquer um puder criar um aplicativo

para solucionar seus problemas” (Winn, 2019 apud Dias, 2019, p. 12 traduc¢éo nossa).

Pessoas com grandes ideias estdo por toda parte. Mas, 99,5% do mundo ndo sabe
escrever codigo. Todos devem poder colocar a mdo na massa com a criagdo digital,
sem adquirir conhecimento técnico ou precisar de financiamento para contratar
ajuda. A Thunkable se orgulha de diminuir a divisao digital tornando todos criadores
ativos de tecnologia (Saigal, 2023).

Nessa acepcao, a Thunkable é uma plataforma criada com o intuito de democratizar o
acesso a criagdo de solugdes tecnoldgicas que visem solucionar “problemas” de acordo com o
interesse do utilizador. Neste trabalho, a partir dos conceitos do Pensamento Computacional,
sera utilizada como uma ferramenta para construcdo de artefatos com foco no

desenvolvimento e aprofundamento de aprendizagens relacionadas a Matematica Financeira.
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2.6 Revisao de estudos

Como parte integrante da producdo desse trabalho, foram realizadas pesquisas com 0
intuito de observar as producbes ja realizadas que se aproximam do tema de pesquisa
pretendido, refinando-o ao méximo possivel.

Em um primeiro momento, foram feitas buscas de trabalhos em sites que séo
referéncia no armazenamento de monografias, dissertacdes, teses e produtos educacionais.
Dentre os quais, cita-se: Site do Programa de Po6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECM), Portal de Periddicos da CAPES/MEC, Sistema de busca do Google
Académico e a Colecédo de Periddicos da SciELO. Resultantes dessa pesquisa, seguem alguns
apontamentos.

Em busca realizada na Plataforma EduCAPES com o filtro ‘“Pensamento
Computacional”, foram gerados pela busca 15368 resultados. Com um segundo filtro aplicado
“arquivo tipo texto”, foram gerados 3826 resultados. O terceiro filtro, aplicado para
“matematica” e “matematica financeira”, resultou em 273 resultados. O Ultimo filtro aplicado,
“Ensino Fundamental”, gerou 180 resultados.

Estabelecido como critério de andlise que seriam observados prioritariamente produtos
educacionais que tivessem em sua esséncia 0 Pensamento Computacional e a
Matemaética/Matematica Financeira no Ensino Fundamental, observa-se que ndo foram
encontrados produtos que tratem da Matematica Financeira em especifico, mas foram
encontrados produtos que conversam com outros objetos do conhecimento da Matematica.

Assim, destacam-se 0s seguintes produtos: “Pensamento computacional e Matematica:
resolucao de situagdes problemas no campo aditivo™; “Simulador financeiro educacional” e
“Atividades interativas com a plataforma App Inventor: Estudando a funcdo de 1° grau
através do desenvolvimento de aplicativos para smartphones”.

O produto Pensamento computacional e Matematica: resolucao de situacGes problemas
no campo aditivo, de autoria de Julio Cezar Romero, foi produzido no ano de 2020, publicado
na plataforma EduCAPES, na colecdo Textos, tendo como palavras-chave: Pensamento
Computacional. Ensino da Matematica. Ensino Fundamental 1.

O mesmo foi concebido a partir da dissertagdo “Contribui¢ées do Pensamento
Computacional no Aprendizado da Resolucéo de Situacdes Problema no Campo Aditivo” que
tinha como objetivo investigar se alunos da Educacdo Baésica, valendo-se dos processos do

Construtivismo de Jean Piaget seguidos pelo Construcionismo de Seymor Papert, se motivam
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a participar de atividades ludicas de acordo com suas respectivas idades e que estimulem o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e seus conceitos.

O produto foi aplicado em uma turma do 4° Ano, o fator de motivacdo para seu
desenvolvimento esta relacionado as dificuldades apresentadas pelos alunos na resolucéo de
situacOes problemas envolvendo as operac6es de adigéo e subtragéo.

Destaca-se a opcdo pelo Pensamento Computacional como estratégia para o
desenvolvimento do produto em razdo da indisponibilidade de computadores, uma vez que
trabalhar com o Pensamento Computacional ndo implica em obrigatoriamente ter a disposi¢édo
0s computadores, mas sim se valer de conceitos e técnicas da ciéncia da computacdo em
atividades ludicas.

A proposta foi organizada em torno de trés momentos. No primeiro, intitulado como
pré-teste, 0o pesquisador encaminhou aos estudantes quatro atividades que contemplavam
situacOes-problemas do campo aditivo, de acordo com o ano de ensino. No segundo
momento, apos a analise dos resultados obtidos no pré-teste, foi encaminhada uma Sequéncia
Didatica, contemplando conceitos do Pensamento Computacional. No terceiro momento,
realizou-se o pos-teste, também estruturado com quatro atividades, contemplando situacGes-
problema do campo aditivo.

Faz-se necessario destacar que a aplicacdo da proposta foi realizada em meio a
pandemia de Covid-19. Nesse contexto, as atividades foram disponibilizadas de modo
impresso, retiradas pelos responsaveis na secretaria da escola e desenvolvidas a distancia,
sempre tendo, de acordo com o pesquisador, o suporte pedagdgico pelos aplicativos de
WhatsApp e Zoom.

Desse modo, os resultados obtidos permitiram ao pesquisador observar uma melhora
significativa na realizacdo das atividades propostas no pos-teste em relacdo ao que foi
observado no pré-teste. Dessa maneira, acredita que a melhora no desempenho dos alunos na
realizacdo das atividades envolvendo a resolucédo de situacdes-problemas esteja relacionada a
resolucdo das atividades da Sequéncia Didatica estruturada em torno dos conceitos do
Pensamento Computacional.

Ja o produto Simulador Financeiro Educacional de autoria de Alex Machado Leite, foi
produzido no ano de 2018 e publicado na plataforma EQUCAPES na colecdo Textos, tendo
como palavras-chave: Educacdo Matematica. Educacdo Financeira Escolar. Tecnologias.

Simuladores Financeiros.
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O produto foi concebido a partir da dissertacdo “Produgdo e implementacdo de um
simulador financeiro como aporte a tarefas destinadas ao ensino de educacdo financeira
escolar”, tendo como publico-alvo 0 1° Ano do Ensino Médio.

O objetivo de desenvolvimento do produto “Simulador Financeiro Educacional (SFE)”
€ que possa ser utilizado nas aulas de educacgéo financeira escolar, com vistas a potencializar
as percepgdes dos estudantes ao discutirem sobre mecanismos que regem, por exemplo, juros
compostos, juros simples, taxas de juros, investimentos financeiros, inflacdo e relacdo entre
dinheiro e o tempo.

Nessa perspectiva, a proposta desenvolve-se pela aplicagdo de uma série de tarefas, a
primeira intitulada pelo pesquisador como “disparadora”. O objetivo da tarefa perpassa por
disparar questionamentos sobre o universo do dinheiro e utilizacdo do SFE, com vistas a
introduzir os estudantes em uma discussao sobre o valor do dinheiro no tempo. A tarefa 2 tem
por intengdo aproximar as potencialidades do simulador de uma prética mais proxima da
realidade, idealizando a partir dela desenvolver no aluno a compreensdo dos efeitos da
inflacdo. A tarefa 3 (Quadro 1) explora a inflacdo a partir de 2 questdes discursivas, tendo

como referéncia o texto:

Quadro 1 - Tarefa 3: Inflagdo de pregos
Tarefa 3: Inflagdo de Precos

Definicao:
A inflagdo de pregos ou simplesmente inflagdo é o processo de aumento

continuo e generalizado de pregcos dos bens e servigos negociados em um pails.
Continuo porque o aumento dos pregos ocorre ao longo de meses, anos e até
décadas. Generalizado porque ele acontece no prego da maioria dos bens e
servigos, tais como, alimentos, automoéveis, aluguéis, passagens de Onibus,
gasolina, cafezinho e pao francés. Estas duas caracteristicas sdo importantes para
se dizer que houve inflagdo.

Questodes:

a. Com base no texto acima, podemos dizer que ela afetara o processo de
aquisi¢cdo do seu imoével? Em caso afirmativo, explique como a inflagdo afeta este
processo de aquisicdo.

b. E no processo de se atingir uma independéncia financeira? De que formas

a inflagéo afetaria esse processo?

(Adaptado de Vital , 2014, p.57)
Fonte: Produto Educacional - Portal Educapes: Simulador financeiro educacional, 2018, p. 12-13.

A tarefa 4 (Quadro 2) tem por objetivo disparar a producdo de significados dos

participantes da pesquisa em meio a utilizagdo do SFE, a partir do residuo de iniciacéo.
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Quadro 2 - Tarefa 4: Independéncia financeira
Tarefa 4: Independéncia Financeira

Ana tem 20 anos e ja pensa em poupar uma certa quantia mensalmente para atingir
sua independéncia financeira quando estiver com 65 anos de idade. Atualmente é
vendedora auténoma e fatura por volta de R$ 1.000,00 mensais.

Sua prima Zélia, que ja se encontra com 40 anos de idade, também demonstrou
interesse em atingir uma independéncia financeira aos 65 anos. Ela se encontra
empregada, ganhando R$ 2.000,00 por més. Mas até o presente momento, nao
realizou qualquer poupanga para atingir essa meta.

De acordo com o texto acima, sugira possiveis planejamentos de poupancga para as

primas Ana de 20 anos e Zélia de 40 anos.
Fonte: Produto Educacional - Portal eduCapes: Simulador financeiro educacional, 2018, p. 13.

Nesse ambito, € entendimento do pesquisador que para que a proposta seja efetiva, a
partir da analise dos dados captados em campo, nao é aconselhado que seja realizada qualquer
alteracdo estrutural na tarefa, e infere que durante o processo se deve considerar se o fator
social do publico-alvo se mostrou relevante para o processo de producdo de significado dos
participantes da pesquisa.

Por fim, o terceiro e ultimo produto destacado ¢ intitulado “Atividades interativas com
a plataforma App Inventor: Estudando a funcdo de 1° grau através do desenvolvimento de
aplicativos para smartphones”, de autoria de Adriana Dada de Andrade, produzido no ano de
2021 e publicado na plataforma EduCAPES, na colegdo Textos, tendo como palavras-chave:
App Inventor. Construcionismo. Matematica. Pensamento Computacional.

O produto foi desenvolvido a partir das discussdes realizadas no trabalho de Mestrado
intitulado  “Desenvolvimento de aplicativos com a plataforma App Inventor: Um
complemento para o ensino de funcGes afins ”, tendo como objetivo verificar como 0 uso de
recursos tecnolégicos digitais pode ajudar a desenvolver a autonomia dos estudantes no
ensino de Matematica. E importante considerar que as atividades tém como finalidade
contribuir para a autonomia do estudante, uma vez que ele ira atuar como protagonista do
processo, criando aplicativos de maneira intuitiva e personalizada.

Na concepcéo das atividades, a autora procurou aproximar os contetdos da realidade
dos estudantes, sobretudo em relacdo a utilizacdo constante dos smartphones e seus
aplicativos em particular.

O material foi constituido para ser trabalhado com uma turma de 9° Ano do Ensino
Fundamental, e desenvolvido com base na teoria do Construcionismo de Seymour Papert.
Nesse Viés, as atividades propostas sdo elaboradas de tal forma que o estudante construa seu

conhecimento a partir da interagcdo com o computador.


https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/584597
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Para tanto, foram propostas atividades em que o estudante cria aplicativos de maneira
ludica e intuitiva, por meio da programacao, através de uma plataforma visual, App Inventor,
em que os comandos sdo representados por blocos que se encaixam como pecas de Lego,
sendo que ao final da aplicacdo da proposta os estudantes deverdo desenvolver uma
calculadora simples.

A autora indaga que durante o desenvolvimento da proposta a agéo do professor como
mediador é fundamental, desafiando-o e trabalhando o erro como um caminho comum no
desenvolvimento da aprendizagem. Ainda, na aplicacdo das atividades, é importante que o
estudante seja motivado a realizar diferentes experimentagdes, observando o comportamento
do aplicativo e elaborando suas préprias conclus@es, que podem ser compartilhadas com os
colegas e com o professor. Nesse sentido, o estudante vai sendo incentivado a desenvolver sua

autonomia, criatividade, iniciativa e troca de conhecimentos com os colegas.
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3 PRODUTO EDUCACIONAL: PROPOSTA DIDATICA
O presente capitulo apresenta a proposta didatica do Produto Educacional idealizado e
as etapas para o seu desenvolvimento, conforme pode ser observado na Figura 4. Este esta

descrito em documento a parte a esta dissertacdo e foi organizado em torno de uma sequéncia

de atividades aplicadas em 8 encontros, com duragdo média de duas a trés horas cada.

Figura 4 - Capa do produto educacional

PPGECM

Programa de pos-GraduagBo em Ensino de Ciéncias e Matematica
Ciéncias, -IHCEC

VAUPF

UNIVERSIDADE
DE PASSO FUNDO

ATIVIDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
ENSINO DE FINANGCAS

Cleunice de Oliveira
Juliano Tonezer da Silva
2023

Fonte: Autora, 2023.

Essa proposta didatica foi orientada segundo o Construcionismo de Papert, que tem por
esséncia gque o aluno aprende com o ato de construir artefatos, através do uso do computador,
que nesta dissertagdo serd através do uso de um ambiente de autoria, ou seja, da Plataforma
Thunkable.

Considerando os estudos de Papert, realizados com o ambiente Logo, pode-se inferir a
existéncia de cinco dimensdes que formam a base do construcionismo, que podem servir de
suporte ao estabelecimento de um ambiente de aprendizagem, que ancoram essa sequéncia de
atividades (Papert, 1986; 1994). As cinco dimensfes sdo: dimensdo pragmatica; dimenséo

sintdnica; dimensdo sintatica; dimensdo semantica; dimensao social.
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Nessa acepg¢éo, nos encontros um, dois e trés as atividades devem ser desenvolvidas de
maneira que deem subsidios para que o aluno desenvolva algo que possa lhe ser util de
imediato. Para tanto, deve-se lancar mdo de novos conceitos, 0 que cria estimulos para a
busca por novos saberes. Esse cenario se desenha, em especial, na pesquisa de campo.
Identifica-se aqui a Dimens&o Pragmatica.

Na continuidade da proposta, na medida em que se leva em consideragao as vivéncias
do aluno e aquilo que esse considera importante, a proposta se inscreve na condicdo de
observancia da Dimensdo Sintnica. E possivel perceber a dimensdo sendo mobilizada,
principalmente no encontro quatro.

Mais adiante, nos encontros, como auxilio didatico no desenvolvimento da proposta, a
Plataforma Thunkable é apresentada aos alunos com o intuito de facilitar e proporcionar a
interatividade, na medida em que pode manipula-la para a constru¢do de seu conhecimento
caracterizando, assim, a Dimensdo Sintética nos encontros cinco e seis.

Nos encontros de ndmero sete, os alunos dao continuidade a criacdo de seu proprio
artefato em conexdo com a teméatica proposta. A medida que o aluno vai interagindo com a
Plataforma, agrega novos conceitos a sua estrutura cognitiva, reconhecemos aqui a Dimenséo
Semantica.

Por fim, no encontro oito, a Dimensdo Social se caracteriza ao abordar a interagcdo que
pode e deve existir entre os significados existentes no auxilio didatico, manipulado pelos
alunos a Plataforma Thunkable, com o meio social em que est&o inseridos.

Nesse sentido, o produto educacional é estruturado em atencdo as cinco dimensdes
citadas. O projeto (Quadro 3) pode ser desenvolvido individualmente, em duplas, trios ou
grupos e deve estar relacionado a tematica proposta. Ao final, os aplicativos gerados foram

apresentados ao grande grupo participante da pesquisa.
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Quadro 3 - Etapas de desenvolvimento do Produto Educacional

Dimensao

Encontro

Descricao

Apresentacdo da proposta de trabalho para os estudantes, organizagdo da turma
em grupos e encaminhamento de proposta de pesquisa relacionada a
compreensdo do que é uma Cesta Bésica Nacional, organizacdo de uma lista
com produtos que estejam na Cesta Basica Nacional, e pesquisa relacionada a
evolucdo do preco do gas de cozinha nos Gltimos anos. Os resultados de cada
uma das pesquisas sdo registrados em um documento de edicdo compartilhada,
editado pelos 3 grupos, simultaneamente.

Os estudantes realizam a apresentacdo dos dados coletados nas pesquisas
realizadas no encontro 1. Na sequéncia, a turma é

reorganizada em 3 grupos. Os 2 primeiros grupos pesquisam o preco dos
produtos listados, a partir das pesquisas realizadas, em 2 estabelecimentos
comerciais diferentes. O 3° grupo fica na escola e realiza um levantamento dos
valores do salario-minimo nacional nos dltimos 10 anos e elabora uma lista de
possiveis gastos adicionais que uma familia pode ter durante o més.

Os estudantes devem socializar e, posteriormente, refletir sobre as informagGes
coletadas, observando os valores do salario-minimo, da cesta béasica de
alimentos, do gas de cozinha e possiveis gastos adicionais. Na sequéncia do
encontro, os estudantes desenvolvem uma atividade complementar referente a
proposta da pesquisa.

Em um primeiro momento, tem-se um momento de escuta aos estudantes,
direcionada & compreensdo das primeiras impressdes em relagdo aos saberes
mobilizados com posterior ampliagdo desses, a partir da abordagem a conceitos
de Matematica Financeira. Oralmente, sdo desafiados a pensar em situacfes de
compra de bens de seus interesses com negociacdo de pagamento a vista e a
prazo. As situacfes de compra pensadas serdo utilizadas para refletir sobre a
melhor opgdo de negociagdo, levando em consideracdo o orgamento familiar
mensal. Ao final do encontro, os alunos serdo orientados a buscar por videos
relativos & Plataforma Thunkable em preparacéo para o encontro seguinte.

No encontro os estudantes serdo formalmente apresentados a plataforma
Thunkable para construcdo de artefatos. Inicialmente, serdo guiados a partir de
imagens de um projetor multimidia para que se familiarizem com a plataforma,
sobre a qual ja terdo algum conhecimento prévio sobre as possibilidades de
utilizacéo.

Durante o encontro, os estudantes irdo desafiar-se na plataforma Thunkable. Al
partir de sua utilizacdo na pratica, dardo os primeiros passos na criacdo de seus
primeiros artefatos. Suas produgdes terdo suas ideias e interesses sendo
contemplados. Na sequéncia do encontro, em conexdo com estudos previamente
realizados, serdo desafiados a criar uma calculadora de juros que serd utilizada
posteriormente.

Em um primeiro momento, os estudantes dardo continuidade a conclusdo dos
artefatos em fase de finalizagdo. Na sequéncia, sera realizado um semindrio de
apresentacdo no qual os estudantes irdo apresentar suas producdes realizando
simulacdes para testes.

Neste, que sera o dltimo encontro, os estudantes irdo utilizar seus aplicativos em
situacOes de teste no contexto da matematica financeira. Posteriormente, serdo
convidados a refletir sobre as experiéncias vividas, testar as aprendizagens
mobilizadas durante a aplicacdo deste produto, bem como a deixar registros em
um questionario proprio para tal.

Fonte: Autora, 2023.

No 1° encontro, que da mesma maneira que os demais, terdo de 2 a 3 horas de duracao,

os alunos foram organizados em forma de G para a realizacdo de uma roda de conversa. Em

um primeiro momento, séo questionados sobre saberem qual a motivacéo para a realizacdo do
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encontro. A medida que védo sendo realizadas suas inferéncias, sdo informados de que fardo
parte de uma Pesquisa Pedagdgica vinculada ao programa de Mestrado da Universidade de
Passo Fundo, sendo que durante a proposta serdo desafiados no desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional e a Matematica Financeira.

Na sequéncia do encontro, sdo informados de que na realizacdo da proposta seréo
seguidas etapas que irdo envolver: pesquisas na internet e pesquisas de campo, tendo contato
direto com as tecnologias digitais, com telefone celular, computadores de mesa, notebooks,
tablets e projetor multimidia.

Posteriormente, os alunos sdo organizados em 3 grupos, para 0S quais Sao
encaminhadas propostas distintas de pesquisa; a primeira, tem como propdsito entender o que
¢ o Salario-Minimo Nacional, verificando a evolu¢do nos ultimos anos; a segunda, busca
compreender 0 que é uma Cesta Basica e listar os produtos que a comp&em, bem como,
organizar uma lista com produtos que estejam na Cesta Bésica Nacional; a terceira proposta é
pesquisar e registrar as variagfes no preco do gas de cozinha nos Gltimos anos.

No 2° encontro, no primeiro momento 0s grupos tém um espaco de tempo para
apresentar ao grande grupo os resultados das pesquisas realizadas. Ao final das apresentacdes,
sdo organizados outros 3 grupos para o desenvolvimento de uma nova proposta envolvendo,
também, uma pesquisa de campo. Para o seu desenvolvimento, cada um dos grupos recebe
uma nova tarefa de investigacdo. Os 2 primeiros pesquisam o preco dos produtos listados na
Cesta Béasica Nacional em 2 estabelecimentos comerciais diferentes. Ja o 3° grupo realiza uma
pesquisa relativa ao valor do Salario-minimo nacional nos Gltimos 10 anos e elabora uma lista
de possiveis gastos adicionais que uma familia podera ter ao més.

No 3° encontro, no primeiro momento € realizada a socializacdo das informacGes
coletadas na atividade de pesquisa de campo realizada pelos grupos. A partir das informacdes
coletadas nos dois primeiros encontros, os estudantes sdo desafiados a realizar projecdes dos
gastos de uma familia, considerando o valor médio da Cesta Bésica, a partir dos precos
encontrados em cada um dos estabelecimentos comerciais, bem como sdpo discutidas
situacdes relativas a quanto sobraria de dinheiro para que outros investimentos adicionais
sejam possiveis. Ao término do encontro, é sugerido aos alunos que acessem o YouTube e
procurem por videos relativos a Plataforma Thunkable, em preparacdo para o encontro
seguinte.

No 4° encontro, € realizado um momento de escuta aos estudantes, direcionada a
compreensdo de suas primeiras impressoes em relagéo aos saberes mobilizados com posterior

ampliacdo desses, a partir da abordagem a conceitos de matematica financeira que venham ao
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encontro de questdes que sejam de seu interesse. Posteriormente, terdo a oportunidade de
assistirem a um video de apresentacdo que versard sobre como o utilizador poderia explorar a
plataforma para a criacdo de aplicativos. Na continuidade do encontro, serdo desafiados, a
partir de temas de seus interesses, a criarem seus primeiros aplicativos.

No 5° encontro, os estudantes devem dar continuidade as suas primeiras criacbes na
plataforma e apresentar os aplicativos gerados. Na sequéncia das atividades, devem iniciar a
criagdo de um aplicativo capaz de determinar o valor a ser pago por um produto, de acordo
com o tipo de compra a ser realizado, e que leve em consideracdo o tempo e o juro, conforme
a forma de pagamento combinada. Assim, estdo pensando em um artefato e/ou aplicativo
voltado para a matemaética financeira que posteriormente podera servir para o planejamento
financeiro seu e de sua familia.

No 6° encontro, para uma maior ambientacdo com, os alunos dédo continuidade a
manipulacdo da plataforma, posteriormente serdo instruidos sobre como baixar seus
aplicativos para utilizagdo em seus smartphones, bem como alguns estudantes deverdo
apresentar suas producdes aos colegas. Neste encontro, recebem a visita do professor Dr.
Juliano Tonezer, que ira acompanhar o desenvolvimento de parte das atividades.

No 7° encontro, os estudantes que nao concluiram seus aplicativos realizam as
modificacfes necessarias e, posteriormente, compartilham os resultados com o grupo. Os
estudantes que ja o fizeram poderdo idear novos projetos.

No 8° e ultimo encontro, 0s estudantes devem responder a um questionario, composto
por questionamentos sobre a proposta desenvolvida e situacdes problemas, contemplando a
Matematica Financeira. A intencionalidade da aplicacdo estd diretamente vinculada a
necessidade de verificar se a aplicacdo das atividades relacionadas ao Pensamento

Computacional contribuiu para o desenvolvimento das habilidades da Matematica Financeira.
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4 METODOLOGIA, APLICACAO E ANALISE DE DADOS

Neste capitulo, apresenta-se 0s direcionamentos metodoldgicos, incluindo as
caracteristicas da escola e da turma em que a pesquisa foi aplicada, bem como a descricdo dos

encontros, juntamente com a analise de dados.

4.1 Direcionamentos metodoldgicos

A pesquisa foi aplicada em uma Escola Publica Municipal, conforme autorizagdo
apresentada no Anexo A. Apoés a autorizacdo da Escola e antes da realizagdo da pesquisa, foi
enviado a todos os pais e/ou responsaveis 0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), conforme Anexo B. Além disso, também foi apresentado aos alunos o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), que consta no Anexo C.

A escola Municipal de Ensino Fundamental Anselmo Primmaz foi criada em
05/02/2001, com o Decreto n° 8.352/2001 e a portaria de autorizacdo e funcionamento n°
01/01 de 27/02/2002. Adotou-se oficialmente o dia 01/04 como dia para comemoracdo do
aniversério da escola. Esta localizada na Rua Arthur Bernardes, n°® 112, Bairro
Expedicionario, Soledade, RS, e atende alunos de educacgdo infantil (Pré A e Pré B) até o 9°
ano do Ensino Fundamental, com funcionamento nos turnos da manha e da tarde.

Seu patrono, o senhor Anselmo Primmaz, foi um empresario do setor de pedras
preciosas/semipreciosas que sempre se envolveu nas atividades sociais do bairro e por esse
motivo “emprestou” seu nome a essa institui¢ao.

Em relacdo ao contexto social da comunidade, observa-se que a grande maioria € de
classe média baixa, e que as profissdes dos familiares dos estudantes variam bastante, mas em
sua maioria sdo pedreiros, comerciantes, chapeadores, domésticas, auxiliares de lojas, de
farmécia, advogados, trabalhadores em indUstrias de pedras preciosas e outras.

Os alunos que frequentam a escola residem no bairro e em comunidades vizinhas. Os
alunos vindos de outros bairros utilizam o transporte escolar exclusivo para alunos e
transporte coletivo subsidiado pelo municipio. Atualmente (set. 2023), a escola possui 248
alunos.

A turma na qual a proposta foi desenvolvida é de 8° Ano, com 15 alunos, 8 séo
meninos e 7 sdo meninas. Cabe destacar que 2 meninos frequentam a sala de recursos e uma
menina € infrequente. A pesquisa teve por intengdo investigar em que medida a proposta de

trabalhar com a educacdo financeira, a partir do desenvolvimento do pensamento
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computacional, potencializa o desenvolvimento do pensamento matematico (em especifico,
conceitos da matemaética financeira), favorecendo a aprendizagem significativa. O seu
desenvolvimento foi realizado por meio de uma pesquisa de métodos mistos.

Conforme Gil (2021, p. 40), as pesquisas qualitativas passaram a ser reconhecidas
como adequadas a pesquisa social, a partir da década de 1970. N&o, porém, como alternativa,
a pesquisa quantitativa, mas como procedimentos adequados para produzir resultados que ndo

sdo alcangados mediante procedimentos quantitativos (Strauss; Corbin, 2008).

Assim, passou-se a reconhecer as pesquisas qualitativas como distintas das
quantitativas em decorréncia, principalmente, da adocdo do enfoque interpretativista.
Este enfoque distingue-se do enfoque positivista, tradicionalmente adotado como
fundamento das pesquisas quantitativas. [...] segundo o enfoque interpretativista, o
mundo e a sociedade devem ser entendidos segundo a perspectiva dagqueles que o
vivenciam (Gil, 2021, p. 40).

A partir do final da década de 1990, passou-se a discutir a possibilidade e a
conveniéncia da realizacdo de pesquisas de métodos mistos, ou seja, de pesquisas que
combinam elementos de abordagem de pesquisas qualitativas e quantitativa com o proposito
de ampliar e aprofundar o entendimento e a corroboracdo dos resultados (Johnson;
Onwuegbuzie; Turner, 2007).

Em razdo de que o produto educacional pretendido ira perpassar pela aplicacdo de uma
sequéncia de atividade relacionadas a tematica educacdo financeira a ser aplicada em um
grupo de alunos do Ensino fundamental da rede municipal de ensino do municipio de
Soledade, justifica-se a escolha por realizar uma pesquisa-acdo que “geralmente supde uma
forma de acdo planejada, de caréater social, educacional, técnico ou outro [...] € uma pesquisa
que ndo apenas contribui para a producdo de livros, mas também conduz a agdo social” (Gil,

2021, p. 38). Para Thiollent (1985, p. 14) este tipo de pesquisa define-se como

[...] um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em estreita
associacdo com uma agdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e participantes representativos da situacdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

A definicdo dada por Thiollent reforca o carater que essa pesquisa assume, uma vez
que havera a intervencdo em sala com o grande grupo participante da pesquisa.

Com a intencionalidade de atingir os objetivos propostos e, para fins avaliativos, seréo
utilizados instrumentos de coleta de dados, como questionarios. A escolha pela aplicacdo de

um questionario deve-se ao fato de que, segundo Gil (1999, p. 128),
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[...] pode-se definir questionario como a técnica de investigagdo composta por um
ndmero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas,
tendo por objetivo o conhecimento, a opinido, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situacdes vivenciadas etc. Os questionarios, na maioria das vezes, sao
propostos por escrito aos respondentes. Costumam, nesse caso, ser designados como
questionarios auto aplicados.

Os dados coletados serdo analisados em observancia as dimensdes construcionistas e
os pilares do Pensamento Computacional. Mas, o objetivo é verificar se a sequéncia de

atividades proposta gerou ou ndo os resultados esperados.

4.2 Descricdo dos encontros

No primeiro dia de aplicacdo do produto, 03 de outubro de 2023, o encontro teve uma
duracdo de 3 horas, 13 estudantes estavam presentes e foram dispostos em uma formacgédo em
G, nesta formacéo os estudantes formaram, com os colegas, imediatamente ao seu lado, 2
grupos com 4 participantes e um grupo de 5 participantes, cada grupo de 4 recebeu dois
chromebooks, para serem utilizados em duplas, j& o grupo com 5 participantes recebeu 2
chromebooks e 1 notebook de tela 16” para que o aluno que tem baixa visdo tivesse uma
maior qualidade de acesso a atividade.

A opcdo pela utilizacdo compartilnada deve-se a intencdo de que os estudantes
pudessem trabalhar juntos, um auxiliando o outro. E importante levar em consideracdo um
fator externo ligado a quantidade de tomadas disponiveis para conectar os aparelhos que
estavam sem bateria. A quantidade de aparelhos era maior do que a de tomadas disponiveis
para carregamento, ainda que ndo existisse a dificuldade com a bateria dos aparelhos 0s
estudantes seriam organizados da mesma maneira.

Antes de iniciar com a proposta realizei uma fala sobre quais 0s objetivos da mesma, a
cada frase completada percebia que nossos jovens participantes estavam empolgados para
participar do experimento. Sendo que a principal motivacdo evidenciava-se na possibilidade
de manipular os aparelhos tecnoldgicos disponiveis.

Em linhas gerais falei sobre a pesquisa que desenvolvo e sobre a intencdo de trabalhar
com o grupo com atividades voltadas para o desenvolvimento do pensamento computacional,
sendo que para tanto iria utilizar de estratégias como pesquisas nas redes e de campo a partir
da temaética da matematica financeira para que posteriormente as informacdes coletadas se

tornem elementos que venham a contribuir com a proposta de verificar se desenvolvimento de
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uma proposta a partir do Pensamento Computacional pode vir a potencializar a aprendizagem
da matemaética financeira.

Passado esse primeiro momento, os estudantes foram orientados a ligar os aparelhos
que estavam disponiveis, alguns demonstraram pouco conhecimento para realiza-lo; porém,
com auxilio da professora aplicadora e, principalmente, dos colegas que estavam proximos,
todos conseguiram acessar.

Inicialmente, o acesso foi realizado a partir de uma (nica conta, uma conta
educacional, em que 0 acesso orientado dessa maneira foi intencional, pois pretendia-se que o
encontro perpassasse pela organizacdo de uma pesquisa que deveria ser realizada de maneira
coletiva e, também, devido ao fato de que alguns estudantes tém pouca familiaridade com
esse tipo de proposta.

Assim, a partir do notebook, iniciou-se com 0s estudantes uma movimentacdo de
ambientacdo deles com as maquinas que manipulavam, através da tela, sendo exibida em um
projetor multimidia. Foi solicitado que todos observassem se a conexdo com a internet estava
funcionando. Infelizmente, ndo foi o0 que aconteceu; dessa maneira, foi necessario ligar os
dados mdveis e compartilha-los para que todos conseguissem acesso.

Passada a primeira dificuldade, apresentou-se aos estudantes a tela inicial nas
maquinas dos alunos e, em seguida, solicitado que acessassem o site de buscas Google e,
posteriormente, explicado que, assim como todas as maquinas estavam logadas em um unico
usudrio, todas as movimentacdes que realizassem seriam acrescidas em um historico de
utilizacdo. Foi pedido para gque verificassem se a conta estava ativa, o que seria facilitado pela
aparéncia do avatar que identificavam-na, ao que deram sinal positivo. Foi apresentado, ent&o,
a eles, as op¢Oes de utilizacdo e solicitado que fizessem a opcdo pelo Drive. Na medida em
gue confirmavam que conseguiram acesso, discorreu-se sobre as inimeras facilidades ao
trabalhar-se com documentos compartilhados. Na medida em que falava-se, foi organizado
um documento que era visualizado por todos, e solicitado que o acessassem a partir das
maquinas que tinham disponiveis.

Em um primeiro momento, os estudantes demonstraram surpresa, ao descobrirem que
seria possivel trabalhar de maneira compartilhada e, entusiasmados pela possibilidade de,
também, trabalhar a partir de seus proprios acessos.

Esse primeiro documento compartilhado foi organizado em quatro paginas distintas.
Na medida em que passavam-se as orientacoes, solicitava-se que observassem as informacdes
gue surgiam. Na primeira pagina, foram indicadas as atividades que seriam solicitadas a cada

um dos grupos. Na segunda pagina, com a indica¢do “Grupo 17, foram listados os nomes dos
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estudantes que formariam o grupo. Na medida em que o faziam, os estudantes estavam tao
atentos que, sem a necessidade de solicitar, comegaram a auxiliar a professora, indicando os
componentes dos grupos, poupando o trabalho de precisar erguer os olhos da tela para
observar quem seria 0 proximo da lista. A sistematica permaneceu até a criacdo da Ultima
pagina.

Finalizada a organizacdo dos grupos, trés questionamentos foram adicionados. Na
segunda pagina, para o Grupo 1”0 que ¢ Cesta Bdsica?’’; na terceira pagina, para o Grupo 2
“Quais os produtos que fazem parte de uma Cesta Basica?”’; na quarta e Gltima pagina, para
0 Grupo 3, foi indicado um desafio de pesquisa sobre “o valor do pre¢o do gas de cozinha
nos ultimos anos”.

Lancado o desafio, os estudantes colocaram a mao na massa e realizaram pesquisas na
internet em busca das informacdes solicitadas, a medida que as realizavam, solicitavam ajuda,
uma Unica vez, para saber como colocariam as informagdes no documento, utilizando os
comandos “copiar ¢ colar”. Ao avangarem as edi¢des, via-se no campo destinado a cada grupo
que as informacdes foram mudando de lugar, o0 que deixaram os alunos preocupados, ao que
foi explicado que, como se trata de uma edicdo compartilhada, isto iria acontecer e que nédo
deveriam se preocupar.

Em certo momento, olhando o que ja haviam produzido, foram questionados sobre ser
importante ou ndo utilizar a organizacdo em tabelas em algumas situagdes. Eles gostaram da
ideia e perguntaram como poderiam fazer. O procedimento foi explicado uma Unica vez. No
restante do tempo, continuaram trabalhando na edicdo das atividades, conversando entre eles,
indicando: “fulano, vocé esta apagando minha edi¢do”, ou ‘“cicrano, cuidado, esta
informagdo esta equivocada”, ou ainda, “mas vocé esta colocando os anos misturados, tem
que ficar na ordem correta”, € assim seguiam. Em certa ocasido, foi dito a eles que nédo se
preocupassem, pois poderiam fazer as corre¢des de maneira rapida e compartilhada. Os
estudantes ficaram mais tranquilos e em poucos minutos organizaram o que era necessario.

Como resultado da proposta, foram gerados os documentos apresentados nos Quadros

4,5 e 6. Resultados da pesquisa realizada pelo Grupo 1 podem ser observados no Quadro 4.



Quadro 4 - Resultados da pesquisa do grupo 1

GRUPO 01 (Geovanna, Laura. Ivan e Cassiano)

[Pesquisar sobre: O que é Cesta Basica?

Entende-se por cesta bdsica de alimentos “um conjunto de alimentos que contribui

para a garantia do direito humano a alimentacdo adequada e saudavel, saide e bem-estar da
populacdo brasileira”.

A Cesta Basica Nacional, regulamentada pelo decreto n® 399 do governo federal, de

30 de abril de 1938, é uma lista formada por 13 produtos considerados fundamentais para a
subsisténcia de uma pessoa adulta durante um més, assim como a quantidade necessaria de|
cada item.

O Decreto traz as seguintes diretrizes para composicdo da cesta basica de alimentos:

Observancia as recomendacdes do Guia Alimentar para a Populagdo Brasileira e do
Guia Alimentar para Criancas Brasileiras Menores de Dois Anos;

Respeito a cultura e tradicdes regionais;

Protecio da alimentacdo adequada e saudavel, da satide e do meio ambiente;
Diversificacdo e diversidade regional, com referéncia nos territorios e respeito aos
biomas e a sazonalidade de alimentos:

Fomento a sistemas alimentares saudaveis e sustentaveis.

Atualmente existem 4 tipos de Cestas Basicas

Kit Generosidade (1] itens)

Cesta Basica Casado (35 Itens)
Cesta Basica Doacio (12 Itens)
Cesta Basica Limpeza Top (28 itens)

[FONTE: hitps://www.gov.br/mds/pt-br/acoes-e-programas/alimentacao-saudavel/cesta-basica-de-alimentos

Fonte: Autora, 2023.
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Quadro 5 - Resultados da pesquisa realizada pelo grupo 2

GRUPO 02 (Camila, Iuri, Andrey e Vitor)
Pesquise sobre quais siio os produtos que formam uma Cesta Basica de Alimentos.

Séo 13 alimentos: carne, leite, feijdo, arroz, farinha, batata, tomate, pdo, café, banana,
acucar, 0leo e manteiga. No Brasil, a quantidade de cada ingrediente varia de acordo com a

tradicdo alimentar.

Produto Quantidade

came 6 kg

leite 7,5 litros
feijao 4,5 kg
arroz 3 kg
farinha 1,5 kg
batata 6 kg
legumes (tomate) 9 kg
péao francés 6 kg
café em po 600 g

frutas (banana) 7 duzias e meia

acucar 3 kg
banha/dleo 900 mi
manteiga 750 g

Fonte: hitps://super.abril com . br/mundo-estranbo/guais-produtos-compoem-a-cesta-basica

Fonte: Autora, 2023.
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Quadro 6 - Resultados da pesquisa realizada pelo grupo 3

GRUPO 03 (Ariel, Gabriel, Jodo, Gabrieli e Natacha)
Pesquisar a variacio do preco do gas de cozinha nos ultimos anos e organizar os dados
encontrados.
Apods um ano e meio de sucessivos aumentos, o prego do gas de cozinha voltou a cair
e a custar menos de R$100 para as distribuidoras. Desde maio de 2023, o valor do botijdo
estd 21.3% menor, o que representa uma reducdo de R$8.97.
O preco do géds de 13 kg de GLP no Brasil saltou de R$69.74 em janeiro de 2020 para
R$102,40 no primeiro més de 2022.
Entre o recorde atingido em marco de 2022 (R$119.58, em valor corrigido pelo IPCA)
e 0s RS104,37 verificados na semana passada, o preco médio do botijdo de 13 quilos caiu
12,7%.
ANO VALOR RS
2023 104,37
2022 119,58
2021 87.43
2020 69.74
2019 68.95
2018 55.61
2017 66.53
2016 55.60
2015 54.07
2014 44.70
2013 42 44
2012 40,12
2011 38.93
2010 38.30
2009 38.21
2008 33.38
2007 32,76
2006 33.02
2005 30,18
2004 29.97
2003 28.80
2002 28.05
FONTE:
https://economia.uol.com br/noticias/redacao/2021/07/08/como-variou-o-preco-gas-de-cozinha-entre-2001-e-202
1.htm# ~text=Em%20dezembro%20de%202001%2C%200,5al%C3%A1n0%20m%C3%ADNIMo%20a%20R %24
%9201.100

Fonte: Autora, 2023.
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Ao final da atividade, solicitou-se a uma das duplas que deixassem suas impressoes

sobre esse primeiro momento.

“Para nés, a atividade foi interessante, pois aprendemos muito sobre as Cestas Bésicas e sobre a
variacdo do preco do gas de cozinha. N6s ndo tinhamos ideia de que de alguns anos pra ca o
preco do gas de cozinha teve tantas variagdes. Também ndo sabiamos sobre os itens e a
quantidade deles nas Cestas Basicas” (Ivan e Cassiano).

Cabe ressaltar que durante o desenvolvimento das atividades os estudantes
demonstraram interesse e conseguiram trabalhar coletivamente na edicdo do documento
compartilhado que continha as propostas de pesquisa. Também, compreenderam rapidamente
como criar tabelas e nela organizar dados com facilidade.

No segundo dia de aplicacdo, 5 de outubro de 2023, que durou duas horas, estavam
presentes 15 estudantes, que foram organizados em 3 grupos. Os Grupos 1 e 2 foram
direcionados para realizar uma pesquisa de campo, voltada para o levantamento de preco dos
produtos listados na cesta basica nacional. Foram escolhidos dois supermercados diferentes
para a pesquisa de precos, um mais proximo a escola e outro mais afastado. Ja o Grupo 3,
ficou responsavel por realizar duas tarefas: sendo que a primeira perpassava por um
levantamento do sal&rio-minimo nacional nos Gltimos 10 anos e posterior elaboragdo de uma
lista de possiveis gastos adicionais que uma familia podera ter ao més.

Uma das professoras acompanhou o grupo que foi ao supermercado mais afastado,
enguanto outra, que atua como monitora do estudante com baixa visao, acompanhou 0 grupo
que iria ao supermercado mais proximo da escola. A professora titular da turma que autorizou
a realizacdo da pesquisa com os estudantes ficou em sala acompanhando o grupo que ficou
responsavel pela pesquisa.

No retorno para a escola, os estudantes foram organizados em sala para entrega-los
para a professora que os atenderia no Gltimo periodo, recolhendo, assim, os resultados dos
levantamentos de pregos realizados e marcando novo encontro para a Semana seguinte.

Ao acessar o drive, foi possivel verificar como a atividade proposta evoluiu, percebe-
se que os estudantes organizaram as informacges coletadas sobre o salario-minimo em uma

tabela com as informacGes sendo distribuidas de maneira adequada (Quadro 7).



Quadro 7 - Resultados da pesquisa sobre o salario-minimo nacional

GRUPO 03
VALOR DO SALARIO MINIMO NACIONAL
Ano Salario Minimo
2013 678,00
2014 724,00
2015 788.00
2016 880,00
2017 937,00
2018 954.00
2019 998,00
2020 1039.,00
2021 1100.,00
2022 1212.00
2023 1320.00
Fonte: https://fexame.com/brasil/salario-minimo-2023-tabela-de-1995-ao-valor-atual/

Fonte: Autora, 2023.

Na continuidade da observacdo, também se percebeu que o primeiro grupo, ao retornar
para a escola, inseriu no drive, mesmo que parcialmente, as informacdes relativas aos valores

levantados na pesquisa de campo no supermercado préximo a escola, demonstrando

autonomia, interesse, responsabilidade e engajamento com a proposta.

O terceiro encontro foi realizado no dia 10 de outubro de 2023, teve uma duracgdo de 3

horas e contou com a participacdo de 13 estudantes. Um registro desse encontro pode ser

observado na Figura 5.
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Figura 5 - Encontro realizado em 10 de outubro de 2023

Fonte: Autora, 2023.

Nesse encontro, foram apresentados os dados relativos as pesquisas solicitadas. O

Quadro 8 foi gerado a partir das pesquisas de preco realizadas pelos estudantes.

Quadro 8 - Tabela de valores dos alimentos

TABELA DE VALORES DOS ALIMENTOS
Produto Quantidade SUPERMERCADO SUPERMERCADO
01 02
carne 6 kg 6 X 29.90=17940 6x21.80=130.80
leite 7.5 litros 3,99x 7.5=2992 7.5 x 3,99=29,02
feijdo 4.5 kg 4.5 x598=26,91 4.5 x6.99=31.45
arroz 3 kg 3x4.99=1497 3x3.98=11.94
farinha 1.5 kg 1.5 % 6.79=10.18 1.5x3.19=4.78
batata 6 kg 6x 5.99=35.94 6x 3.95=23,70
legumes (tomate) 9 ke 9x7.99="71.91 9 x 2,98 = 26,82
pdo francés 6 kg 6x 9.98 =5088 6x12.90=77.40
café em po 600 g 6x3.79=2274 6x258=1548
frutas (banana) 7 duzias e meia 20 x 0,75 =67.50 90 x 0.79=71.10
aghacar 3 kg 3x4.99=1497 3x3.99= 11.97
banha/éleo 900 ml 1x 649=06.49 1x5.60=5.69
manteiga/margarina 750 g 7.5x1,99=1492 7.5x1.39=10.42
VALOR RS$ 555.73 RS 451.47
FONTE: Supermercados investigados

Fonte: Autora, 2023.
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Durante o encontro, foram realizadas projecGes dos gastos de uma familia,
considerando o valor médio da Cesta Bésica, a partir dos precos encontrados em cada um dos
estabelecimentos comerciais, bem como foram discutidas situacdes relativas a quanto sobraria

de dinheiro para que outros investimentos pudessem ser realizados (Quadro 9).

Quadro 9 - Lista de gastos adicionais comuns

Agua RS$65.40 - RS150.

Luz R$150 - RS400

Gasolina RS5.82 por litro

Internet RS99.90 - RS100
Remédio R$123 - RS626

Roupa R$100 - R$500

Plano de saude RS1.483 - 4.262 (planos convénio)
Produto de limpeza RS271,68 ao ano

Plano de celular RS32 -R$100

Cartao de crédito RS$500.00

Fonte: Nao identificada.

Na sequéncia do encontro, os estudantes foram desafiados no desenvolvimento de uma
proposta oral. Na ocasido, pensaram sobre situacbes de compra de algum bem de seu
interesse, e nos valores para a aquisi¢do com negociacdo de pagamento a vista e/ou a prazo.
Posteriormente, 3 alunos compartilharam as situacGes de compra nas quais pensaram (Quadro

10). A atividade mobilizou o conceito de juros simples, aplicados nas transagdes a prazo.
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Quadro 10 - Proposta de atividade oral
ATIVIDADE ORAL

Caro estudante, a partir deste momento vamos nos desafiar a pensar coletivamente
sobre situacdes de compra que fazem parte de nosso cotidiano, na medida em que pensamos
sobre elas iremos retomar alguns conceitos que ja conhecemos, por exemplo, de juros
simples.

Instrugdo 01

Sua primeira tarefa sera pensar sobre algum produto que deseja adquirir, na sequéncia
pense sobre as ofertas que encontrou para possiveis negociacdes de pagamento a vista ou a
prazo.

Instrugdo 02

Agora o desafio sera compartilhar a situacdo de compra sobre a qual vocé pensou
para coletivamente determinarmos a viabilidade do investimento.

Fonte: Autora, 2023.

Ao final do encontro, foi sugerido aos estudantes que realizassem acesso a plataforma
de videos do YouTube e procurassem por videos relativos a Plataforma Thunkable em
preparacgdo para 0 encontro seguinte.

O quarto encontro foi realizado no dia 13 de outubro, durou 3 horas e contou com a
participacdo de 12 estudantes que, durante as atividades, foram oficialmente apresentados a
plataforma Thunkable. Inicialmente, tiveram a oportunidade de assistir a um video de
apresentacdo que versava sobre como o utilizador poderia explorar a plataforma para criagéo
de aplicativos, por exemplo. Cabe destacar que este encontro aconteceu fora do periodo
letivo, pois a sexta-feira, 13/10, em que foi realizada, era um chamado feriado “Ponte”.

Para a aplicacdo, foram utilizados chromebooks que ndo possibilitaram a utilizacdo do
traduzir pagina, assim nao foi possivel fazer a traducdo dos elementos que compfem a
plataforma. Alguns estudantes demonstraram criatividade ao utilizar ferramentas para
traducdo, como “Google Lens”, disponiveis nos smartphones, para conseguir manipular a

plataforma (Figura 6).
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Figura 6 - Encontro realizado em 17 de outubro de 2023

Fonte: Autora, 2023.

Passado o primeiro momento de contato com a plataforma, ap6s serem familiarizados
em relacdo aos seus comandos, os estudantes foram desafiados a colocar a mao na massa,
manipulando sua area de edicdo; para tanto, foram orientados a escolher um tema de seu
interesse para explorar.

Alguns estudantes demonstraram habilidades bem desenvolvidas no designer de suas
propostas; no entanto, ainda apresentam um pouco de dificuldade no quesito “programacdo”.
Outros estudantes compreenderam o funcionamento da plataforma e estdo atuando como
monitores, a medida que auxiliam os colegas.

Pensando em instigar os estudantes a se desafiarem nas suas criagdes, foi apresentado a
eles um trabalho realizado envolvendo um Quizz de perguntas com pontuacéo enviada para 0
professor.

Ao final do encontro, um dos estudantes ndo conseguiu finalizar em aula a
programacao que iniciou, envolvendo conceitos de Geografia, em especifico “Planetas que
compdem o sistema solar”. Observei que ele foi para casa pensando sobre como poderia fazé-
lo.

O quinto encontro foi realizado no dia 17 de outubro de 2023, com duracédo de 3 horas.
Antes do inicio da atividade, o menino que ndo havia concluido a sua atividade no encontro

anterior chamou a professora até sua mesa e me apresentou sua producédo final. O que foi
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elogiavel, pela autonomia demonstrada. Apds apresentar sua producgdo, ele relatou que seu
colega tinha dado dicas fundamentais para que conseguisse concluir sua ideia. Area de edi¢io
da plataforma (Figuras 7 e 8).

Figura 7 - Area de edigo da plataforma
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Fonte: Autora, 2023.
Figura 8 - Area de edigo da plataforma
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Fonte: Autora, 2023.
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Area de programacéo da plataforma, representada na Figura 9.

Figura 9 - Area de programagc&o da plataforma
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Fonte: Autora, 2023.

Na sequéncia do encontro, os estudantes foram desafiados a ampliarem suas
habilidades na utilizacdo da plataforma, criando um aplicativo que fosse capaz de determinar
0 juro a ser pago para um produto qualquer que tivesse interesse em comprar de maneira
parcelada.

O tempo estava bastante chuvoso, por esta razéo, apesar de ser um dia letivo, apenas 5
estudantes compareceram na aula. A organizacdo do espaco para trabalho foi pensada de
modo gue a comunicacdo com os colegas fosse facilitada, de maneira intencional, pois a ideia
era de oportunizar a facilitacdo de comunicagéo entre eles, pois na medida em que auxiliam os
colegas os estudantes solidificam suas aprendizagens.

Durante o encontro, optou-se por trabalhar com os estudantes, de maneira coletiva
(Figura 10), a construcdo de um aplicativo que funcionasse como calculadora para juros a

serem pagos em aquisicdes gerais e/ou aplicagdes financeiras.
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Figura 10 - Encontro realizado em 17 de outubro

Fonte: Autora, 2023.

No dia 24 de outubro de 2023, foi realizado o sexto encontro, com duragdo de 3 horas.
No primeiro momento, alguns estudantes apresentaram os primeiros aplicativos que criaram.
Na sequéncia da atividade, foi apresentado a eles a possibilidade de baixarem seus aplicativos
em seus telefones celulares. Posteriormente, recebeu-se a visita do professor Dr. Juliano
Tonezer da Silva, que acompanhou o desenvolvimento de parte das atividades (Figuras 11, 12
e 13). Nesse meio tempo, 0s estudantes apresentaram ao professor alguns de seus projetos que
ja haviam sido apresentados. As telas principais de cada projeto encontram-se nos anexo das
letras D até O.
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Figura 11 - Encontro realizado em 24 de outubro parte 1

Fonte: Autora, 2023.
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Figura 13 - Encontro realizado em 24 de outubro parte 3

- [\ -

Fonte: Autora, 2023.

No dia 03 de novembro de 2023, foi realizado o sétimo encontro. Nesse, 0s estudantes
deram sequéncia as suas producgdes. Alguns realizaram corre¢fes necessarias em suas
calculadoras, enquanto outros se aventuraram, criando novos aplicativos.

Na Figura 14 é possivel observar a calculadora criada por um dos estudantes

Figura 14 - Calculadora de Juras criada por um dos estudantes
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Fonte: Autora, 2023.
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Na Figura 15, é possivel observar a tela de programacéo (blocos) da plataforma que

indica a programacéo utilizada para a calculadora da Figura Y funcionar.

Figura 15 - Tela de programacéo (blocos) da calculadora
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Fonte: Autora, 2023.

Na Figura 16, € possivel observar a calculadora gerada pelo estudante sendo testada.

Figura 16 - Tela com o resultado positivo para o teste realizado com a calculadora criada pela estudante
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A Figura 17 ilustra a calculadora de juros criada por outra estudante.

Figura 17 - Calculadora de Juros
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Fonte: Autora, 2023.

Na Figura 18, é possivel observar a tela de programacdo da calculadora de juros
ilustrada na Figura 17.

Figura 18 - Tela de programacdo da calculadora da Figura 17
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Até o momento, foram apresentados os resultados dos projetos de 3 estudantes, em
anexo sera possivel observar estes e outros projetos criados pelos demais alunos.

No dia 27 de novembro de 2023 foi realizado o oitavo e ultimo encontro. Nesse, 0s
estudantes responderam a um questionario, composto por questionamentos referentes a
proposta desenvolvida e situagdes problemas contemplando a matematica financeira. A
intencionalidade da aplicagdo estava diretamente vinculada a necessidade de verificar se o
desenvolvimento das atividades relacionadas ao Pensamento Computacional contribuira para
0 desenvolvimento das habilidades de matematica que foram mobilizadas, bem como se
podem ser sinalizados indicios de que temos a Educacdo Financeira dos estudantes marcando
0S primeiros passos.

Com a intencionalidade de verificar se o desenvolvimento das atividades, a partir do
desenvolvimento do Pensamento Computacional, contribuiram para o ensino de Matematica
Financeira, através da utilizacdo da plataforma Thunkable, os estudantes responderam ao
seguinte questionario (Quadro 11, 12 e 13).



Quadro 11 - Questionario parte 1

0I3a, querido estudante!
Estou muito feliz por termos chegado até aqui.
A partir de agora te convido a me contar sobre quais as tuas percepgdes sobre o
produto aplicado, bem como, testar as habilidades desenvolvidas por vocé durante

nossa caminhada.

Para tanto, basta vocé responder a cada uma das questdes contidas neste questionario

01. Vocé se sentiu confortavel durante a aplicagdo do produto?
() Sim
(L) N3o

Justifique sua resposta:

02. Quando recebeu o convite para participar criou algum tipo de expectativa?
L) Sim
(L) Nao

Qual/quais?

03. Suas expectativas foram confirmadas?
() Sim
() N3o

Justifique sua resposta:

Agora vamos para a segunda parte do nosso questionario. Vamos testar suas
habilidades de pensamento.

04. Um desafio para vocé!! Durante nossos encontros participamos de atividades que
envolveram pesquisa na internet com escrita compartilhada, estudo de campo, visita
aos supermercados, pesquisas na internet para entender o que era uma cesta basica e
observar a evolugio do salario-minimo e do preco do gas de cozinha e outros. Como

vocé avalia esta atividade? Ela trouxe contribuices para a sua formacao? Quais?

Fonte: Autora, 2023.
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Quadro 12 - Questionario parte 2

05. A partir do 32 encontro iniciamos nosso primeiro contato com a plataforma
Thunkable. Conte como foi sua experiéncia, diga que projeto vocé conseguiu criar e

sobre qual tematica.

06. Futuramente vocé gostaria de ter acesso a plataforma novamente e criar projetos?

Sobre quais temas?

07. A caminhada até aqui contribui para sua compreensdo dos processos de criagdo de
aplicativos. Utilize a calculadora financeira que vocé criou para resolver as questdes a

seguir:

Ana Julia € uma senhora muito preocupada com seus netos, pois sabe que apesar de
sua filha e seu genro serem muito trabalhadores os gastos para manter o lar sdc
grandiosos e as vezes ultrapassam os valores que ambos teriam para investir, valor que
se aproxima de 2 salarios e meio. Por esta raz8o uma vez a cada 3 meses, Ana Julia leva
os netos Julia e Julio a dois estabelecimentos comerciais para comprar roupas para as
criancas. Nestes estabelecimentos ela observa a qualidade do produto, o valor e as
condi¢cBes de pagamento. Desta vez Ana Julia quer comprar um conjunto de abrigo para
os netos e sabe que poderd fazer uma parcela de até RS100,00 para pagar sem

comprometimento de suas finangas.

a) No estabelecimento 01 Ana Julia encontrou os 2 conjuntos a um custo de RS
320,00 a vista. Com condi¢Bes de pagamento em até 10x com uma taxa de jurc
de 1,5 % ao més. Qual o valor do juro cobrado. Qual seria o valor total da

compra?

Fonte: Autora, 2023.
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Quadro 13 - Questionario parte 3

b) No estabelecimento 02 Ana Julia encontrou os 2 conjuntos a um custo de RS
360,00 a vista. Com condi¢cdes de pagamento em até 8x com uma taxa de juro de
0,8% ao més. Qual o valor do juro cobrado. Qual seria o valor total da compra?

c) Para as duas situacdes indique o valor total que seria gasto por Ana Jdlia.

a) no estabelecimento

b) no estabelecimento 02

08. Na questdo anterior, qual dos dois estabelecimentos apresentou as melhores
condictes de compra para Ana Julia? lustifique sua resposta.

09. Um wvalor de RS 5.000,00 foi aplicado a uma taxa de juro simples de 2% ac més,

durante oito meses. Qual o valor do juro simples resultante desta aplicacdo?

10. Qual o rendimento de RS 3.200,00 em quatro meses, a uma taxa de juro simples de
36% ao ano?

Fonte: Autora, 2023.

A andlise dos resultados gerados a partir da aplicacdo do questionario sera realizada no

item a sequir.

4.3 Analise de dados

O questionario aplicado no oitavo e ultimo encontro, realizado em 27 de novembro de
2023, foi respondido por 13 estudantes e gerou elementos fundamentais para a verificacdo da
validade da proposta.

Iniciamos a andlise pelos primeiros questionamentos apresentados. O primeiro procura

entender como os estudantes se sentiram durante o desenvolvimento da proposta (Quadro 14).



70

Quadro 14 - Questéo 1

01. Vocé se sentiu confortavel durante a aplicagdc do produto?
(] Sim

(] N3o

Justifique sua resposta:

Fonte: Autora, 2023.

Para esse questionamento, os 13 estudantes afirmaram que SIM, que se sentiram

confortaveis durante a aplicacdo do produto e justificaram suas respostas da seguinte maneira:

Estudante 01: Pois eu estava em um lugar com pessoas conhecidas e area que eu ja tinha
experiéncia.

Estudante 02: Eu me senti confortavel, pois me senti confortavel, pois estava ao lado de meus
colegas, eu amei fazer a aplicacdo do produto, a profe Cleunice sempre explicando bem e
ajudando quando preciso.

Estudante 03: A coordenadora foi muito amigavel.

Estudante 04: Achei bem satisfatoria a aplicagao do produto.

Estudante 05: Sim, pois o trabalho aplicado estava muito agradavel de participar e estava com
pessoas conhecidas.

Estudante 06: Porque eu estava junto com meus colegas e a gente brincava e isso me deixava
confortével.

Estudante 07: Porque nos aprendemos a mexer no computador e se divertimos bastante durante a
aula e os periodos.

Estudante 08: Eu me senti confortavel.

Estudante 09: Porque nés aprendemos a mexer no computador e se divertimos bastante durante a
aula e os periodos.

Estudante 10: Porque sim nds aprendemos a mexer no computador, nés demos muitas risadas com
0s colegas e a professora.

Estudante 11: Sim eu me senti confortavel porque adorei o produto.

Estudante 12: Eu gostei muito da aplica¢do do produto porque eu achei muito importante.
Estudante 13: Sim me senti muitas vezes confortavel porque eu estava juntamente com pessoas que
conheco, como meus colegas.

O segundo questionamento procura identificar quais as expectativas dos estudantes ao

receberem o convite para participar da pesquisa (Quadro 15).

Quadro 15 - Questdo 2

02. Quando recebeu o convite para participar criou algum tipo de expectativa?
(] Sim

(] Nao

Qual/quais?

Fonte: Autora, 2023.
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Dos 13 estudantes que responderam ao questionamento, 11 indicaram que criaram
expectativas quando receberam o convite para participar. Mais adiante, indicaram quais

seriam.

Estudante 01

Estudante 02:

coisas.

Estudante 03:
Estudante 04:
Estudante 06:
Estudante 07:
Estudante 08:
Estudante 09:
Estudante 10:
Estudante 11:

: Que eu aprenderia mais coisas na area da programacao.
Eu criei as expectativas que iriamos aprender mais coisas, e aprendemos diferentes

Aprender a fazer aplicativos e interagir mais com os colegas.

A expectativa que eu me iria me sair bem e ajudar os outros.

Muitas, uma delas foi em aprender mais sobre a parte financeira.

Para aprender outras atividades, como desenvolvimento da matéria matematica.
Ter mais experiéncia, interagir.

Para aprender outras atividades, como desenvolvimento da matéria matematica.
Para aprender mais e desenvolver mais nas atividades de matematica.

Sim, criei porque eu consegui maior conhecimento.

Estudante 12:
Estudante 13

Sim porque eu fiquei feliz em participar.
: Que eu iria muito bem nas atividades, e acho que fui muito bem.

Na pergunta seguinte, os alunos foram questionados sobre suas expectativas em
relacdo a proposta foram confirmadas (Quadro 16).

Quadro 16 - Questdo 3

03. Suas expectativas foram contirmadas?
(] Sim
) Nao

Justifigue sua resposta:

Fonte: Autora, 2023.

Dos 13 estudantes, 11 indicaram que sim. Convém destacar que o estudante 05 indicou

que ndo e justificou como podemos observar a seguir:

Estudante 01: Aprendi bastante coisas.

Estudante 02: Sim, minhas expectativas foram confirmadas, foi a melhor experiéncia de minha
vida, gostei muito de passar mais tempo com meus colegas.

Estudante 03: Aprendi a fazer aplicativos e falei mais com os colegas.

Estudante 04: Eu fui muito bem nas atividades e ajudei meus colegas.

Estudante 05: Todas as atividades comprometidas foram além de qualquer coisa que pensei
positivamente, pois sempre tive interesse.

Estudante 06: Todas elas foram confirmadas, sobre se comunicar com os colegas, tirar ddvidas.
Estudante 08: Sim, eu busquei interagir mais e tive experiéncias também.

Estudante 09:

Cleunice.

Estudante 10:
Estudante 11:
Estudante 12:
Estudante 13:

Foram confirmadas e eu e meus colegas adoramos as atividades com a professora

Sim foi confirmada a minha e de minha turma também.

Porque eu aprendi varias coisas.

Sim, porque eu consegui aprender varias coisas.

Sim, elas foram eu acho que fui bem nas aplica¢des das atividades.
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Mais adiante, na sequéncia do questionario, os estudantes foram questionados sobre
como avaliavam a atividade proposta, se ela trouxe contribui¢fes para a sua formagéo e quais
foram (Quadro 17).

Quadro 17 - Questdo 4
04. Um desafio para vocé!! Durante nossos encontros participamos de atividades que

envolveram pesquisa na internet com escrita compartilhada, estudo de campo, visita
aos supermercados, pesquisas na internet para entender o que era uma cesta basica e
observar a evolugdo do salario-minimo e do preco do gas de cozinha e outros. Como
vocé avalia esta atividade? Ela trouxe contribuicdes para a sua formacdo? Quais?

Fonte: Autora, 2023.

Para esse questionamento, os estudantes deixaram 0s seguintes registros:

Estudante 01: Me trouxe mais informagdes sobre coisas que eu ndo fazia ideia, ajudou muito em
minha formac&o.

Estudante 02: Eu avalio essa atividade como boa, eu gostei muito de fazer essa atividade. Essa
atividade me trouxe varias contribui¢des para minha formacdo. Me ajudou a ter uma ideia de
como séo o0s precos das coisas no mercado.

Estudante 03: Sim, foi muito bom, aprendi a criar aplicativos.

Estudante 04: Muito boa, me ajudou a ampliar o conhecimento sobre esta area.

Estudante 05: Eu avalio como uma atividade importante para saber a evolugdo dos precos. Ela
contribuiu em escolher melhor os produtos.

Estudantes 06: Muito top, boa. Para nossa vida contribui para escolher melhor os produtos.
Estudantes 08: Esta atividade foi muito boa, sim, trouxe contribui¢des sobre a evolucdo do
salario-minimo e o preco do gas.

Estudante 09: Para nds ficar meio por dentro do assunto e dos precos das coisas e eu gostei
bastante dessas atividades realizadas.

Estudante 10: Para nds saber o preco das cestas e o gas foi muito bom.

Estudante 11: Eu avalio como bom.

Estudante 12: Eu avalio essa atividade como muito boa porgue gostei muito.

Estudante 13: Avalio como muito boa para a nossa vida. Ela contribuiu para escolher melhor os
produtos.

A competéncia geral de nimero cinco da BNCC deixa clara a importancia de que os
estudantes compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de informacdo e comunicacgéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimento, resolver problemas,
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Quando nos propomos a trilhar profissionalmente o caminho da educacéo, € condicdo
necessaria, ter em mente a importancia de que nossa proposta pedagogica, para que venha
acompanhada de uma postura pedagogica que favorega o processo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, a partir das respostas dos estudantes para 0s 4 primeiros

guestionamentos, é possivel apontar que a proposta foi bem-sucedida, pois registram que se
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sentiram confortaveis, valorizaram a possibilidade de trabalhar mais proximos aos colegas e
ter acesso a computadores, 0 que para eles era algo novo.

Outra sinalizacdo importante a ser feita esta diretamente relacionada as referéncias que
0s estudantes fazem ao quanto foi significativo participar das atividades, pois tiveram acesso a
informacdes relacionadas as financas, sobre as quais ndo tinham conhecimento, o que
demonstra a valorizacdo das novas aprendizagens as quais tiveram acesso.

Convem destacar aqui o reconhecimento das dimensfes semantica e social do
construcionismo, apesar da informalidade, a proposta permitiu aos estudantes interagirem

com elementos significativos, na medida em que se apresenta em consonancia com 0 Seu
cotidiano.

Nos questionamentos 5 e 6, os estudantes foram convidados a refletir sobre as

atividades realizadas a partir da plataforma Thunkable e sobre suas expectativas para
possiveis projetos futuros (Quadro 18).

Quadro 18 - Questdo 5 e 6

05. A partir do 39 encontro iniciamos nosso primeiro contato com a plataforma

Thunkable. Conte como foi sua experiéncia, diga que projeto vocé conseguiu criar e
sobre qual termatica.

06. Futuramente vocé gostaria de ter acesso a plataforma novamente e criar projetos?
Sobre quais temas?

Fonte: Autora, 2023.

Destas reflexdes, extraem-se as seguintes respostas para 0s questionamentos, na ordem
em que aparecem:
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Estudante 01: Eu criei um projeto sobre escolha entre dois times: Grémio e Inter e uma
calculadora de juros. / Gostaria, mas ndo faco ideia de qual tema.

Estudante 02: Eu criei um projeto que apenas colocava o nome completo e o aplicativo dizia:
“Seja Bem-vindo!”, e, também criei uma calculadora de juros. / Eu gostaria de aprender mais
sobre essa plataforma e me aperfeicoar, assim, criando novos projetos sobre novas tematicas.
Estudante 03: Complicado e ao mesmo tempo interessante. Criei uma calculadora de juros e um
Quiz sobre Residente Evil 4. / Sim, Quiz sobre jogos e curiosidades legais sobre matérias
escolares.

Estudante 04: A experiéncia foi muito legal e interessante, criei projetos com a tematica de Quiz
sobre os planetas, qual é o maior e uma calculadora de juros. / Sim, temas de jogos, desenhos,
eletrénicos, veiculos, Quiz sobre o universo e diversos outros.

Estudante 05: Minha experiéncia foi muito boa, pois sempre tive interesse. Eu fiz um projeto com
uma pergunta reflexiva e uma calculadora de juros. / Sim, pois tenho muito interesse sobre essa
atividade. Eu faria sobre tudo sempre tentando evoluir até chegar a um ponto que pareca
profissional.

Estudante 06: Experiéncia muito boa. Na primeira vez tive algumas ddvidas. J& na segunda vez eu
me senti como se fosse muito experiente, consegui criar uma calculadora. / Sim, depende o que eu
estivesse fazendo no momento.

Estudante 08: N&o consegui criar um projeto / Sim, criar alguns projetos, sobre varios esportes,
futebol, vdlei, entre outros.

Estudante 09: O projeto foi sobre o futebol do Rio Grande do Sul, como Grémio e Inter e uma
calculadora de juros. / Sim, gostaria de ter acesso a plataforma de novo.

Estudante 10: Sim, gostaria de ter acesso a plataforma de novo.

Estudante 11: A minha experiéncia foi razoavel, pois ndo consegui terminar o projeto.

Estudante 12: Eu consegui criar um projeto de time do Inter e do Grémio que aparecia la “qual
time vocé torce”, dai tinha que clicar em um dos times e criei uma calculadora de juros/ Eu
gostaria de ter acesso novamente para criar mais projetos de time que eu mais gosto.

Estudante 13: O mesmo pensamento, minha experiéncia foi boa, eu criei o projeto “Qual o seu
signo” e uma calculadora de juros. / Eu acho que gostaria de acessar a plataforma futuramente,
acho que gostaria de criar varios Quiz sobre muitas coisas.

As respostas dos estudantes para as questdes 5 e 6 permitem reconhecer a sinalizacdo
as dimensdes: pragmatica, sintdnica e sintatica, na medida em que os artefatos por eles
desenvolvidos podem ser utilizados em um curto periodo de tempo, sendo algo util e tendo
sido resultado de tematicas de seus proprios interesses, referenciando as duas primeiras
dimensdes.

Destacamos, ainda, a resposta do estudante 06 “Estudante 06: Experiéncia muito boa.
Na primeira vez tive algumas dividas. J& na segunda vez eu me senti como se fosse muito
experiente, consegui criar uma calculadora”. A afirmagdo evidencia a dimensdo sintética,
pois mesmo ndo possuindo conhecimento prévio do ambiente de autoria, enquanto o
manipula, o estudante avanga em seus estudos e evolui de tal maneira que consegue criar
solugdes uteis e condizentes com seus interesses imediatos.

Nas questdes de 7 a 10, os estudantes foram desafiados a resolver algumas situacoes-
problema envolvendo conceitos de matematica financeira, utilizando as calculadoras de juros
que criaram para confirmar os resultados.

As questdes foram pensadas de modo que fosse possivel verificar se a proposta de
trabalho, a partir dos pilares do Pensamento Computacional no desenvolvimento de
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habilidades referentes ao componente da Matematica, em especifico Matematica Financeira, é

valida (Quadro 19 e 20).

Quadro 19 - Questdo 7 parte 1

07. A caminhada até aqui contribui para sua compreensio dos processos de criagdo de

aplicativos. Utilize a calculadora financeira que vocé criou para resolver as questdes a
seguir:

Ana Julia € uma senhora muito preocupada com seus netos, pois sabe que apesar de
sua filha e seu genro serem muito trabalhadores os gastos para manter o lar s3o
grandiosos e as vezes ultrapassam os valores que ambos teriam para investir, valor que
se aproxima de 2 salarios e meio. Por esta razdo uma vez a cada 3 meses, Ana lulia leva
os netos Julia e Jdlio a dois estabelecimentos comerciais para comprar roupas para as
criancas. Nestes estabelecimentos ela observa a qualidade do produto, o valor e as
condicdes de pagamento. Desta vez Ana Julia quer comprar um conjunto de abrigo para
os netos e sabe que poderad fazer uma parcela de até R5100,00 para pagar sem
comprometimento de suas financgas.

a) No estabelecimento 01 Ana Julia encontrou os 2 conjuntos a um custo de RS
320,00 a vista. Com condi¢cdes de pagamento em até 10x com uma taxa de juro
de 1,5 % ao més. Qual o valor do juro cobrado. Qual seria o valor total da
compra?

b) No estabelecimento 02 Ana lidlia encontrou os 2 conjuntos a um custo de RS
360,00 a vista. Com condi¢des de pagamento em até 8x com uma taxa de juro de
0,8% ac més. Qual o valor do juro cobrado. Qual seria o valor total da compra?

Fonte: Autora, 2023.

Quadro 20 - Questdo 7 parte 2
c) Para as duas situagdes indigue o valor total que seria gasto por Ana Julia.

a) no estabelecimento 01

b) no estabelecimento 02

Fonte: Autora, 2023.

Em relacdo a questdo de nimero 7, é possivel afirmar que 9 estudantes a responderam
corretamente, 2 estudantes a responderam parcialmente correta e outros 2 estudantes, que ndo

haviam conseguido concluir a calculadora de juros, ndo obtiveram sucesso na questao.

Quadro 21 - Questdo 8
08. Na questdo anterior, qual dos dois estabelecimentos apresentou as melhores

condicbes de compra para Ana Julia? Justifique sua resposta.

Fonte: Autora, 2023.
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Em relacdo a questdo de nimero 8 (Quadro 21), € possivel inferir que 10 estudantes
responderam corretamente e outros 3 ndao responderam corretamente. Entre 0s estudantes que
ndo conseguiram acertar as respostas, estdo os 2 que nao conseguiram concluir a calculadora

de juros.

Quadro 22 - Questdo 9
09. Um valor de RS 5.000,00 foi aplicado a uma taxa de juro simples de 2% ao més,

durante oito meses. Qual o valor do juro simples resultante desta aplicacao?

Fonte: Autora, 2023.

Quadro 23 - Questdo 10
10. Qual o rendimento de RS 3.200,00 em quatro meses, a uma taxa de juro simples de
36% ao ana?

Fonte: Autora, 2023.

As questdes de numero 9 e 10 (Quadros 22 e 23)foram desenvolvidas corretamente por
10 estudantes. Os outros 3 estudantes ndo conseguiram desenvolver. Convém destacar que,
destes 3 estudantes que ndo conseguiram responder as questBes corretamente, dois ndo
haviam conseguido concluir a calculadora de juros.

Os estudantes que conseguiram resolver corretamente as questdes de 7 a 10 foram os
mesmos que participaram de todos, ou quase todos 0s encontros, e conseguiram concluir com
éxito a criagdo da calculadora de juros. Os estudantes que ndo conseguiram concluir a
calculadora sdo os que mais faltaram aos encontros e ndo responderam as questdes
corretamente.

A partir da analise das solucdes das situacdes-problema apresentadas, é possivel
afirmar que os estudantes resolveram os problemas a partir dos pilares do Pensamento
Computacional, na medida em que foram capazes de olhar para os problemas, decompondo-
0S em partes menores, 0 que favoreceu ao processo de resolugdo. Reconheceram padrfes nas
situagbes apresentadas, obtendo maior eficiéncia nas resolugbes, foram capazes de
compreender, tanto os processos de criacdo dos aplicativos, quanto a organizacdo das
informagdes em cada uma das situagbes para posteriormente resolvé-las e, por fim, foram
capazes de criar seus proprios aplicativos, organizando um conjunto de instrucGes

fundamentais para a resolucéo das situacdes-problema apresentadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao findar esta pesquisa, que teve por finalidade investigar em que medida o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, através do uso da plataforma Thunkable,
contribui para o ensino de juros simples, um dos objeto de aprendizagem da matematica
financeira, com vistas ao desenvolvimento de habilidades relacionadas ao cotidiano e ao
contexto social dos estudantes, destacamos elementos pertinentes ao percurso realizado, bem
como possiveis respostas para a investigacao.

O estudo abordou o Pensamento Computacional como potencializador do estudo do
conceito de juro simples em uma turma de 8° ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental.
Para tanto, a partir do Construcionismo de Papert, que tem por esséncia que o aluno aprende
com o ato de construir artefatos, através do uso do computador, abordamos o Pensamento
Computacional como potencializador dos estudos na area da Matematica, em especifico na
abordagem da Matemaética Financeira nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Para organizacdo da proposta, nos respaldamos nas ideias de Wing, que a partir dos
estudos de Papert, realizados no ambiente Logo, faz referéncia a existéncia de cinco
dimens6es: a dimensdo pragmatica, a dimensdo sintbnica, a dimensédo sintatica, a dimenséo
semantica e a dimensdo social, que formaram a base do Construcionismo, e séo fundamentais
para o estabelecimento de uma sequéncias de atividades propicia para o estabelecimento de
um bom ambiente de aprendizagem.

Com referéncia nessas dimensfes, que sustentam a base do construcionismo,
estruturou-se a proposta, com o intuito de compreender em que medida o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, através do uso da plataforma Thunkable, contribui para o ensino
de juros simples, objeto de estuda da Matematica Financeira, com vistas ao desenvolvimento
de habilidades relacionadas ao cotidiano e ao contexto social dos estudantes.

Romero e Schimiguel (2022, p.15) contribuem com as discussdes visto que a partir de
seus estudos traz-se a luz algumas ideias de Wing sobre o Pensamento Computacional. Dentre
as quais, destacam-se a compreensdo, por parte da autora deste trabalho, quando infere que a
principal funcdo do Pensamento Computacional é a formacdo de pessoas capazes de nédo
apenas identificar as informacbes, mas principalmente produzir artefatos a partir da
compreensdo de conceitos e utiliza-los para enfrentar desafios e refletir sobre seus cotidianos.

Nesse contexto, o estudo buscou promover um espaco favordvel ao desenvolvimento
das aprendizagens dos estudantes, espaco este embebido de acolhimento, empatia,

disponibilidade, interacéo, escuta, didlogo, cooperacéo e liberdade para criagéo.
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Organizadas em um total de 8 encontros, de 2 a 3 horas de duracdo, as atividades
realizadas permitiram aos estudantes buscar informacdes, por meio de pesquisas na internet e
de campo, fundamentais para suas formagc6es humanas, uma vez que as financas foram o
cargo chefe no seu desenvolvimento.

A partir dos resultados das pesquisas, dos momentos vivenciados conforme 0 processo
se desenrolava, e das inferéncias realizadas pelos estudantes, ja nos primeiros momentos de
aplicacdo, foi possivel perceber os primeiros resultados sendo gerados. Como exemplo que
sustenta esta afirmacdo, € o relato dos momentos em que 0s estudantes, trabalhando
coletivamente, esclarecem as davidas dos colegas quando essas surgiam. Soma-se a este
relato a percepcao de que os estudantes, conforme tinham em méos as maquinas disponiveis
para manipular, demonstravam entusiasmo, interesse, sentiam-se importantes, protagonistas
de sua propria aprendizagem.

Nessa acepcdo, a partir dos resultados gerados pela pesquisa realizada, é possivel
concluir que o Pensamento Computacional contribui com o desenvolvimento das habilidades
relacionadas a Matematica Financeira, desde que se crie um ambiente que favoreca a
aprendizagem. Como subsidio para tal afirmacéo, referencia-se nos resultados obtidos durante
a aplicacdo do produto educacional que acompanha essa pesquisa.

A partir dos resultados, foi possivel perceber que os estudantes que obtiveram sucesso
no desenvolvimento da proposta de constru¢do de um artefato em um ambiente de autoria,
qgue nessa proposta foi a plataforma Thunkable, conseguiram os melhores resultados ao
responderem o questionario aplicado no oitavo e ultimo encontro realizado.

E importante ressaltar que estes melhores resultados foram possiveis porque, enquanto
manipulavam o ambiente de autoria, 0s estudantes perfaziam um caminho permeado por
reflexdes, compreensdes sobre a melhor e mais eficiente maneira de organizar as informacdes
gue possuiam para que no final conseguissem cumprir com o objetivo de concluir seu projeto.
Nesse movimento reflexivo continuo, os estudantes foram sendo desafiados a reconhecer a
possibilidade de reduzir os problemas em partes menores, facilitando a estruturacdo do
processo de resolucdo. Como consequéncia, foram capazes de reconhecer padrbes a cada
evolugdo nas tarefas realizadas, abstraindo conceitos fundamentais para que, enfim,

conseguissem gerar seus algoritmos, fundamentais para a conclusao de seus aplicativos.
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.': PREFEITURA MUNICIPAL DE SOLEDADF,
ot SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO, CULTURA E DESPORTO,

ey
- d ESTADO DO RIO GRANDE DO SULL 8

¥ e

ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL ANSELMO PRIMMAZ
Wirectora Clessi Verginia Lando
Email: escolamunicipalansclmoprimmazia hotmail.com
Telefone: (54) 3381-9026

AUTORIZACAO DA ESCOLA

Eu, Clessi Verginia Lando, dirctora da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Anselmo Primmaz, autorizo a discente do programa J¢ Pos-Craduagio em Ensino de
Ciéncias ¢ Matematica - PPGECM da Universidade de Passo Fundo, Cleunice de
Oliveira, o realizar o pesquisa "0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
DA MATEMATICA FINANCEIRA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO

FUNAMENTAL™, no periodo de 22 de setembro u 20 de outubro de 2023

.

Soledode, 28 de agosto de 2023
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Seu filho(a) estd sendo convidado a participar da pesquisa *O Pensamento Computacional
no Ensino de Matematica™ — de responsabilidade da pesquisadora Cleunice de Oliveira e
orientagdo do Dr. Juliano Tonezer da Silva. Ista pesquisa apresenta como objetivo
investigar em que medidd a proposta de trabalhar com uma sequéncia de atividades
refacionadas & Fducagdo Financeira, a partir do desenvolvimento do Pensamento
Computacional, potencializa o desenvolvimento de conceitos matemaéticos, em
especifico, da matematica financeira. A proposta sera desenvolvida durante os periodos
da aula de Matematica cm uma turma de 8° Ano, ¢ envolvera a aplicagdo de um
questionario no inicio da proposta ¢ outro no final, bem como, serdo desenvolvidas
atividades que remetem ao desenvolvimento do Pensamento Computacional ¢ habilidades
vinculadas a matematica financeira, pesquisas, visita de campo e elaboragio de aplicativo
a partir de uma plataforma digital. Fsclarecemos que a participagio de seu filho(a) nio é
obrigatéria ¢. portanto, podera desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento.
Além disso. garantimos que receberd esclarecimentos, sobre qualquer divida relacionada
a pesquisa ¢ poderd ter acesso aos seus dados em qualquer ctapa do estudo. As
informagdes serdo transcritas e ndo envolvem a identificagdo do nome dos participantes.
lais dados serdo utilizados apenas pura fins académicos, sendo garantido o sigilo das
informagdes. A participagdo de seu filho(a) ndo traz complicagio legais. ndo envolve
nenhum tipo de risco, fisico, material, moral c/ou psicolégico. Caso for identificado
algum sinal de desconforto psicoldgico referente a participagio do seu filho{a) na
pesquisa. comprometemo-nos em orientd-lo(a) ¢ dar os encaminhamentos necessarios.
Além disso, lembramos que vocé ou seu filho(a) ndo terd qualquer despesa para participar
da presente pesquisa ¢ ndo receberda pagamento pela participagiio no estudo. Contudo,
esperamos que este estudo auxilie seu filho(a) no processo de construcio do
conhecimento cientifico e assim seja capaz de desenvolver habilidades relacionadas a
matematica [inanceira e futuramente estabelecer uma relacio saudével com suas fi nangas.
Caso tenham duvida sobre o comportamento da pesquisadora ou caso se considere
prejudicado na sua dignidade ¢ autonomia. pode entrar em contato com o pesquisador
orientador do trabalho Dr. Juliano Tonezer da Silva pelo telefone (54) 981152969, ou no
programa de Pos-Graduagdo em Educagdo de Universidade de Passo Fundo. Dessa forma.
se concordam que seu filho(a) participe da pesquisa. em conformidade com as explicagdes
e orientagdes registradas neste termo, pedimos que registre abaixo a sua autorizagio.
Informamos que este Termo. também assinado pelos pesquisadores responsaveis, €

emitido em duas vias. das quais uma ficard com vocé e outra com os pesquisadores.

Soledade, de setembro de 2023,

Nome do participante:

Data de nascimento: / /

Assinatura do responsavel:

Assinatura dos pesquisadores:
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Termo de Assentimento Livre ¢ Esclarecido

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa “0O Pensamento Computacional no
Ensino de Matemdtica™ — de responsabilidade da pesquisadorn Cleunice de Oliveim ¢
onentagio do Dr. Juliono Tonezer du Silva. Esta pesquisa apresenta como objetivo
investigar em que medida Y proposta de trabalhar com uma sequénein de atividudes
relacionadas 4 Fducagdo Financeirn, o panie do desenvolvimento do Pensamento
Computacional, polencializa o descnvolvimento  de  conceitos  matemiticos, em
especifico, da matematica financeire, A proposts seri deseavolvida durante os periodos
da aula de Matemitica em uma turmas de 8° Ano, ¢ envolverd a aplicagdo de um
questiondno no inicio da propesta ¢ outro po final, bem como, serdo desenvolvidas
atividades que remetem so desenvolvimento do Pensamento Computacional ¢ hahilidades
vinculsdas a matematica financeiry, pesquisas. visita de campo e elaboragiio de aplicativo
a partir de uma plataforma digital. Esclarecemos que 4 sua participagdo nilo é obrigatéria
. portanto, poderd desistir o qualquer momento, retirando sea consentimento. Além
disso, garantimos que receberd esclarecimentos, sobre qualquer davida relacionads 4
pesquisa ¢ poderd ter poesso aos seus dadas em qualquer etapa do estudo, As informagdes
serlio trunseritas ¢ ndo envolvem o identificacdo do seu nome. Tais dados serdo utilizados
apenits pam fins acodémicos, sendo gumntido o sigito das suas informagdes. A sua
participago nesta pesquisa ndo traz complicagdo legais, ndo envolve nenhum tipe de
nsco, fisico, material, monl ¢/ou psicoldgico. Caso for identificado alpum sinal de
descontono psicologico referente & Sua participaglio na pesquisa, COmpromelemo-nos em
orientd-loa) ¢ dar os encaminhamentos necessdrios. Além disso, lembramos que vocé
ndo tera qualquer despesa para participar da presente pesquisa ¢ niio reecheri pagamento
pela participagdo no estudo. Contudo, esperamos que este estudo auxilic vocé no processo
de construgfio do conhecimento cientifico e assim seja capaz de desenvolver habilidades
relacionadss & matemitica financeirs ¢ futuramente estabelecer uma relagho sauddvel
com suas finangas. Caso tenha divida sobre o comportamento da pesquisadors ou caso
se considere prejudicado na sua dignidade ¢ autonomia. pode entrar em contato com o
pesquisador orientador do trabatho Dr. Juliano Tonezer da Silva pelo telefone (54)
981152969, ou no programa de Pos-Graduagdo em Educagio de Universidade de Passo
Fundo. Dessa forma, se vocd também concorda em participar da pesquisy, em
conformidoade com as explicugdes ¢ onentagdes registrudas neste Termo, pedimos que
registre abaixo o sun autorizagdo, Informumos que seus pais ou responsdvels ji
concordarim ¢ que este Termo, também assinado pelos pesquisadores responsdveis, ¢
emitido em duas vias, das quais uma ficar com vocé ¢ outra com 0s pesquisadores,

Soledade, de setembro de 2023,

Nome e assinatura do participante:

Assinutura do responsivel:

Assinatura dos pesquisadores:
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ANEXO D - Calculadora Estudante 1
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ANEXO E - Teste Calculador Estudante 1 e aplicativo Sistema Solar
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ANEXO F - Programagcéo aplicativo Estudante 1
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ANEXO G - Aplicativo e programacéo aplicativo Estudante 3
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ANEXO H - Calculadora e programacéo da Calculadora Estudante 4
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ANEXO 1 - Calculadora e programagéo da Calculadora de Juros Estudante 5
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ANEXO J - Aplicativo e programacéao do Projeto 1 Estudante 6
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ANEXO K - Teste aplicativo Projeto 1 Estudante 6
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ANEXO L - Tela programacéo aplicativo Estudante 7
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ANEXO M - Calculadora e programagcéo aplicativo Estudante 8
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ANEXO N - Teste de calculadora Estudante 8 e aplicativo Estudante 9
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ANEXO O - Programagéao aplicativo Estudante 9
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APRESENTACAO

Caro professor,

Este produto educacional é parte integrante da Dissertacdo de Mestrado
Intitulada *O Pensamento Computacional e a plataforma Thunkable no ensino de
juros simples nos Anos Finais do Ensino Fundamental” sob orientacdo do professor
Dr. Juliano Tonezer da Silva, e vinculada ao Programa de Pés-Graduagcdo em Ensino
de Ciéncias e Matemdatica da Universidade de Passo Fundo.

Pensado para servir como subsidio para professores que desejarem utilizar a
proposta, sua ideacdo fundamentou-se na maneira como o Ensino da
Matemdtica, em certas ocasides € visto socialmente, uma vez que ocorrem falas
remetendo-se a ideia de que o estudo da matemdtica € “para poucos” e que sua
aplicabilidade estaria reduzida a infimas e ndo tdo significativas cenas do
cotidiano social. Quando, em confrapartida, percepcdes pessodais, resultantes das
vivéncias cotidianas, frazem em seu bojo, memarias sobre o tfroco do mercadinho
da rua de casa ou da canfina da escola, sobre como dividimos nosso tempo
durante o dia entfre tomar o café da manhd, o almogo, o jantar, sobre o controle
de tempo para sair de casa para estudar ou trabalhar, qual a melhor opcdo de
pagamento na aquisicdo de determinado produto, e outras, todas cenas que
remetem a conceitos relacionados d matemdtica, mas que acabam passando
despercebidos, dissociados do nosso cotidiano.

Nas competéncias gerais da BNCC, em especifico na de numero cinco,
evidencia-se que o pensamento computacional pode contribuir significativamente
no desenvolvimento dos estudos voltados para a matematica na escola.

Nesse sentfido, este produto foi desenvolvido com a intencionalidade de
contribuir com o processo de Ensino e Aprendizagem no desenvolvimento das
habilidades referentes ao componente da matemdatica em especial juro simples
vinculado a Matemdtica Financeira tendo como suporte o Pensamento
Computacional. Ainvestigacdo proposta tfem como publico-alvo, alunos do 8° Ano
dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Esse material paradiddtico perpassa pela organizacdo de um produto
educacional composto por uma sequéncia de atividades relacionadas ¢

Matemdtica Financeira e ao pensamento computacional tendo as tecnologias
3




digitais como instrumento de aplicacdo que poderd ser utilizado pelos professores
de acordo com seu interesse e realidade.

O material de apoio destinado aos professores € constituido por textos
infrodutdrios e uma sequéncia de afividades que podem ser desenvolvidas em 8
encontros de 2 a 3 horas de duracdo.

Para o embasamento tedrico da pesquisa pretendida em um primeiro
momento apresentamos um breve referencial sobre matemadtica financeira,
posteriormente discorremos sobre o Pensamento Computacional, em seguida as
atencdes se voltam para alguns apontamentos sobre Seymour Papert e sua teoria
de aprendizagem Construcionista e, por fim, sdo feitas algumas inferéncias sobre a
plataforma Thunkable que serd utilizada como ferramenta suporte no
desenvolvimento da proposta.

Tendo sido ideadlizada de modo que através das ideias associadas o
Pensamento Computacional se potencializem as percepcdes dos estudantes ao
pesquisarem, discutirem e aplicarem os mecanismos que regem, por exemplo, juros
compostos, juros simples, taxa de juros, viabiidade para realizacdo de
determinados investimentos financeiros e melhor maneira para fazé-lo, e arelacdo
entre o dinheiro e o tempo.

A aplicacdo da proposta foi realizada em uma escola municipal de
Soledade/RS, em uma turma de 8° Ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental, no
periodo de outubro a dezembro de 2023. Inicialmente estavam previstos 11
encontros de 1 hora, no entanto, durante a aplicacdo os tempos foram sendo
ajustados e a aplicacdo foi concluida com um total de 8 encontros intercalando 2
e 3 horas de duracdo. Os ajustes foram necessdrios para um melhor
aproveitamento dos encontros.

Esse material € de livre acesso e utilizacdo e estd disponivel no portal do
Programa de Poés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matemdtica da
Universidade de Passo Fundo <http://www.upf.br/ppgecm> e no site do EduCapes.

Desde j& nos colocamos a disposicdo para continuar as discussdes sobre a

temdatica, bem como outras que poderdo ser suscitadas pela proposta.

Cleunice de Oliveira' e Juliano Tonezer da Silva?2
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REFLEXOES TEORICAS

MATEMATICA
FINANCEIRA

Todos os dias, ao sairmos de
casa, nossa rofina nos convida a
refletir sobre o quanto iremos precisar
investir para cumprir com Nossas
atribuicées  didrias. Sejam  elas:
abastecer o carro, ou pagar énibus, o
taxi, ou Uber, tomar um café na
padaria ou nos satisfazer com um
sanduiche feito em casa.

Em certas ocasides somos
seduzidos pelas propagandas que se
apresentam aos nossos olhos, que de
tdo sedutoras acabam por, mesmo
que aquele bem ndo seja essencial,
passe a ser, para atender NoOssos
desejos imediatos. Temos decisdes
que devem ser tomadas a todo
momento e grande parte delas
envolvem "o que, por que e/ou
como” investir.

A Matemdtica Financeira
convida a todos para ampliar sua
compreensdo a respeito de possiveis
escolhas, sendo um conhecimento
que possibilita o desenvolvimento de
uma relacdo equiliborada com o

dinheiro na medida em que mobiliza

saberes, habilidades e competéncias
inter-relacionadas s diferentes dreas
do conhecimento.

Quando apuramos nosso olhar
para os documentos legais que
embasam a Educacdo Nacional j&
nos ParGmetros Curriculares Nacionais
(PCNs),

objetivos

evidencio-se denfre 0s

educacionais que  0s

estudantes sejam capazes de:

"Questionar a realidade formulando-
se problemas e fratando de resolvé-
los, utilizando paraisso o pensamento
l6gico, a criatividade, a intuicdo, a
capacidade de andlise critica,
selecionando  procedimentos e
verificando sua adequagdo”.
(BRASIL, 1998, p. 8).

Em relacdo a BNCC, no texto
infrodutério encontramos elementos
que indicam que deve constar nos
curriculos de todo o pais o estudo
vinculado a objetos do conhecimento
tipicos da matemdatica financeira.

Conforme a BNCC,

os alunos devem dominar também o
cdiculo de porcentagem,
porcentagem de porcentagem,
juros, descontos e acréscimos,
incluindo uso de tecnologias digitais.
Outro aspecto a ser considerado
nessa unidade temdtica é o estudo
de conceitos bdsicos de economia e
financas, visando a Educacdo




Financeira dos alunos. Assim, podem
ser discutidos assuntos como taxas de
juros, inflacdo, aplicacdes financeiras
(rentabilidade e liquidez de um
investimento) e impostos. Essa
unidade temdtica favorece um
estudo interdisciplinar envolvendo as
dimensdes culturais, sociais, politicas
e psicolégicas, além da econdmica,
sobre as questdes do consumo,
frabalho e dinheiro. [...] Além de
promover o desenvolvimento de
competéncias pessoais e sociais dos
alunos, podem se constituir em
excelentes contextos para as
aplicacdes dos conceitos de
Matemdtica Financeira e, também
proporcionar contextos para ampliar
e aprofundar conceitos (BRASIL, 2018,
p. 271).

Em vista do exposto & possivel
inferir que além de explicitar a
importancia do desenvolvimento de
habilidades vinculadas a matematica
financeira, a BNCC preconiza a

utiizacdo das tecnologias digitais

como uma importante estratégia.

Na sequéncia do capitulo
centralizamos a discussdo da

matemdtica financeira enqguanto
objeto do conhecimento vinculado
ao desenvolvimento de habilidades
essenciais do educando e mais
adiante, nos proximos capitulos,
discorreremos sobre as contribuicoes
do Pensamento Computacional nesse
processo.

Cotidianamente somos

desafiados a decidir o que fazer e/ou

como tomar determinadas decisoes
que envolvem financas. Ndo é
incomum  sermos  seduzidos por
propostas de compra que parecem
ser as ideaqis para o momento,
principalmente quando se trata de
algo que desejamos adquirir, ndo
necessariomente por ser um bem
imprescindivel, mas por ser *a moda”,
e posteriormente acabamos por nos
arrepender, em razqo das
consequéncias acarretadas, como
rombos em nosso orcamento pessoal.

Assim, em decorréncia das
decisdes, por vezes precipitadas, é
comum o consumidor se deparar com
sérios problemas financeiros que o
levam a questionar-se sobre: “O que
acontece, por mais que trabalhe ndo
consigo me equilibrar
financeiramentee”, *Como irei realizar
meu sonho da casa propria e carro
novo se ndo consigo me livrar das
dividas com cheque especial?”,
“Estourei meu orcamento, como
garantir que terei comida na mesa
para alimentar minha familia com
dignidade?¢”. Enfim, sdo diversas as
inquietacoes.

Saber tomar as melhores

decisoes, entender a necessidade de




realmente fazer determinado
investimento, ou como fazé-lo, a vista
oOuU a prazo, por exemplo,
contribui com o desenvolvimento
pessoal e profissional do sujeito.

No curriculo escolar, dentfre os
objetos do conhecimento da
matemdtica temos o da matemadtica
financeira a ser trabalhado com os
alunos. A partir do que ja foi discutido
convém destacar que ao se trabalhar
com o objeto, tem-se a possibilidade
de vivenciar e aplicar os conceitos no
nosso dia a dia, o que por conseguinte
tende a potencializar o processo de
ensino e aprendizagem.

De acordo com Macédo (2014,

p. 13) a Matemdtica Financeira € um

ramo da Matemdtica que estuda as
alteracoes do valor do dinheiro com o
passar do tempo. Apresentando
mecanismos, conceitos fundamentais,
que permitem avaliar como ocorrem
essas alteracdes com linguagem
propria que possibilita a leitura e
interpretacdo pelo olhar das financas.

De acordo com as palavras de

Macédo:

“Entender a matemdtica financeira é
entender como funciona o mundo
do dinheiro, as ftransacdes de
compra e venda, empréstimos, juros
e dividas e todas as operacdes que
envolvem dinheiro” (MACEDO, 2014,

p. 13).

Os autores Mathias e Gomes
(2013 apud MACEDO, 2014) inferem

que:

independente dos recursos
tecnoldégicos disponiveis hoje,
aprender Matemdtica Financeira
somente é possivel com esforco e
muito treino, sem nenhum fipo de
atalho, seguindo sempre o passo a
passo. Assim, quanfo mais o aluno
dominar seus conceitos obterd
melhor proveito do contelUdo (2014,

p. 4).

Portanto, trabalhar desde cedo
com as criancas e jovens, a partir dos
conceitos de matemdtica financeira
poderd colaborar para que gquando
tenham

se tornarem adultos

condicoes de planejar-se
financeiramente e ter uma relacdo

mais franquila com suas financas.




QUADRO DE CONCEITOS BASICOS

Conceitos Bdsicos de Matematica Financeira

Capital (C)
E o valor envolvido em uma fransacdo na data focal zero. No Excel (versdo
portuguesa) o capital é representado por VF e na HP 12 C por PV (Presente Value).

Montante ou Valor Futuro (VF)

Representa o valor resultante de uma tfransacdo financeira, sendo
dessa forma referenciado a uma data futura. No Excel é representado
por VF e na HP 12C, por FV (Future Value).

Prazo ou tempo (n)

Uma operacdo financeira pode envolver um Unico periodo de tempo,
por exemplo o CDB (certificado de depositdrio bancdrio). Podemos ter
ainda fragcdes ou multiplos desse periodo que representaremos por n. O
Excel usa a representacdo nper (number of periodos).

Juros (J)

E a remuneracdo exigida na utilizacdo de capital de terceiros. Os juros
recebidos representam um rendimento e os juros pagos representam
um custo.

Taxa de Juros (i)

E a raz&o entre o valor do juro de um periodo e o capital emprestado
ou aplicado. A taxa pode ser expressa em sua forma percentual ou
unitdria. Ex: 15% (forma percentual) ou 0,15 (forma unitdria).

Juro Simples

Os juros simples se caracterizam pelo fato de que o valor que é
acrescido ao valor inicial a cada periodo € sempre constante e
determinado pela fomula: J=C .i.t

O montante corresponde @ soma do capital com os juros, ou seja,
M=C+ JouaindaVF=VP +J

Fonte: SA, llydio Pereira de. Matemdtica Financeira para Educadores Criticos. Rio de Janeiro: Ed. Ciéncia Moderna Ltda, 2011.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nos documentos legais hd
referéncia as tecnologias digitais
como estratégia a serem utilizadas no
habilidades

objetos do

desenvolvimento  de
associadas a
conhecimento do componente
curricular de  Matemdtica, em
especial a matemdatica financeira.
Assim, & importante nos atermos ao
estudo do Pensamento
Computacional com o infuito de
compreender em que medida
efetivamente poderd contribuircom o
desenvolvimento dessas
aprendizagens.

De acordo com Silva et al. (2021,
p. 1) a informdtica na educacdo
brasileira teve seu marco inicial nas
décadas de 70 e 80 do século
passado, quando comecaram as
discussdes sobre o uso do computador
no processo educacional. Naguela
época, o computador era utilizado na
educacdo apenas para o ensino da
informdtica e como auxiliar do
professor.

Nessa logica, a dinamicidade e
fluidez com que as mudancas sociais

ocorem culminam em um forte

impacto na formacdo das futuras
geracoes. “O tempo passou, as
tecnologias da informacdo e
comunicacdo avancaram, pesquisas
foram desenvolvidas e houve um
progresso significativo na
compreensdo de outros modos de uso
das tecnologias digitais no ensino-
aprendizagem” (SILVA et al., 2021, p.
1).

Tais mudancas exigem da
escola o “exercicio” constante de se
repensar para dar conta de sua
missdo de formar cidaddos aptos a
serem protagonistas sociais. Nessa
perspectiva a BNCC é clara quando

infere que:

preciso garantir  aos  jovens,
aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanca,
prepard-los para profissdes que
ainda ndo existem, para usar
tecnologias que ainda ndo foram
inventadas e para resolver
problemas que ainda ndo
conhecemos. Certamente, grande
parte das futuras profissoes
envolverd, direta ou indiretamente,
computacdo e tecnologias digitais
(BRASIL, 2017, p. 473).

Nesta acepcado,




“Pensamento Computacional:

envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas
solucdes, de forma metddica e
sistemadtica, por meio do
desenvolvimento de  algoritmos”
(BRASIL, 2017, p. 474).

Ainda, na BNCC temos que a
drea de Matemdtica, no Ensino
Fundamental, centra-se na
compreensdo de conceitos e
procedimentos em seus diferentes
campos e no desenvolvimento do
pensamento computacional, visando
a resolucdo e formulacdo de
problemas em contextos diversos
(BRASIL, 2017, p. 473).

Em vista do exposto o
Pensamento computacional pode ser
caracterizado como um modo de
pensar, tendo como objetivo principal
resolver problemas complexos.

O termo Pensamento
Computacional foi inicialmente
apresentado por Seymour Papert em
arfigo publicado em 1980 e foi
disseminado com o artigo de Jeanette
Wing, em 2006. No artigo Wing
defende a ideia de que o
pensamento computacional  seria
uma habilidade fundamental para
todos, e ndo apenas para os cientistas

da computacdo. Wing sugere que o

pensamento  computacional  seja

adicionado as habilidades a serem
desenvolvidas pelas criancas assim
como sdo a leitura, a escritfa e a

aritmética.

Eu vou falar um pouco sobre
pensamento computacional e um
pouco sobre pensar em educacdo. E
eu vou comecar imediatamente.
Entdo, vou comecar com a minha
visdo. O pensamento computacional
vai ser uma habilidade fundamental
usada por todos no mundo em
meados do século 21. Assim, como
leitura, a escrita e a aritmética. Esse é
o qudo fundamental imagino que o
pensamento computacional vai ser
ou pode ser. [..] O pensamento
computacional € uma forma para
seres humanos resolverem
problemas; ndo é tentar fazer com
que eles pensem como
computadores. Computadores sdo
enfadonhos, humanos sdo espertos e
imaginativos. Nos humanos tornamos
a computacdo estimulante. [..]
(WING, 2006, p. 33-35).

Ainda, conforme a autora o

pensamento computacional € um

conjunto de pProcessos de

pensamento envolvidos na
formulacdo e na resolucdo de
problemas, de modo que sejam
representados em um formato que
possibilite sua resolucdo a partirde um
agente  de
informacdo. (WING, 2010) apud Rossi

(2021, p.56).

processamento  de

O Forum Econdmico Mundial

elencou 10 habilidades essenciais




para o profissional do futuro, dentre
elas destacamos 4 habilidades:
resolugcao de problemas complexos,
pensamento critico,
criatividade e flexibilidade cognitiva.
Neste viés, para que ©
Pensamento Computacional seja
desencadeado, faz-se necessdrio o
desenvolvimento do Pensamento
Algébrico, Pensamento Algoritmico e

Resolucdo de Problemas, que se

Com base no Pensamento
Computacional é possivel identificar e
solucionar problemas a partir de seus 4
pilares: A Decomposicado,
Reconhecimento de Padroes,

Abstragcao e Algoritmos.

Conforme Liukas (2015) apud
Romero e Schimiguel (2022, p.11) @
decomposi¢cdo € o processo pelo qual
0s problemas sdo decompostos em
partes menores. Trata-se de dividir

algo complexo em partes menores,

gue sdo mais manejaveis e faceis de

entender. Essas partes menores
podem, entdo, ser examinadas e
resolvidas, uma vez que sAo mais

faceis de trabalhar.

relacionam dialeticamente e de
maneira interdependente.

Mais adiante vamos conhecer
um pouco mais sobre os pilares do

Pensamento Computacional.

O Reconhecimento de Padroes,
de acordo com as palavras de Liukas
(2015) apud Romero e Schimiguel
(2022, p.12) consiste em encontrar
similaridades e padrdées com o intuito
de resolver problemas complexos de
forma mais eficiente. Para isso,
procura-se por elementos que sejam
iguais ou muito similares em cada
problema. Na literaturaq, o}
reconhecimento de padroes fambém
pode estar associado ao tfermo
“Generalizacdo”. Romero e

Schimiguel (2022, p.12).

A Abstragcao pelas ideias de
Wing (2006) apud
Schimiguel (2022, p.13), € conceito

Romero e




mais  importante  do  raciocinio
Computacional, uma vez que O
processo de abstrair € utilizado em
na selecdo dos dados valorosos, na
escrita de uma simples pergunta; na
alteridade de um individuo em
relacdo a um robd; no processo de
compreens@o e organizacdo de
modulos em um sistema. Portanto, a
abstracdo proporciona um poder
para escalonamento e fratamento
com a complexidade e essa
abstracdo ocorre de se selecionar o
que ndo importa para ser ignorado,
formando uma representacdo do que
resolver ou

se procurd passar

informacdo. Portanto,
resumidamente, a abstracdo consiste
em reduzir a complexidade para

definir a ideia principal.

J& o Algoritmo é apontado por
Wing (2006) apud

Schimiguel (2022, p.13), como sendo o

Romero e

elemento agregador de todos o0s
outros, o algoritmo € um conjunto de
instrucdes claras e bem definidas,
fundamentais para a solucdo de um
problema. Em um algoritmo, as
instrucdes sdo descritas e ordenadas
para que O seu objetivo seja
alcancado.

Conforme Romero e Schimiguel

(2022, p.14) Algoritmos devem ser

diferentes momentos, como: na
escrita do algoritmo e suas iteracoes;
compreendidos como solucoes
prontas, pois j& passaram pelo
processo de decomposicdo,
abstracdo e reconhecimento de
padroes para sua reformulacdo final
ao serem executados seguiram o0s
passos pré-definidos, ou seja, aplicar-
se-a a solucdo quantas vezes forem
necessarias, nao havendo a
necessidade de criar um novo
algoritmo para cada uma das suas
execucoes posteriores. Trata-se, pois
de definir um conjunto de passos
ordenados para resolver um problema
ou atingir algum fim.

Por fim, para Wing (2011) apud
Romero e Schimiguel (2022, p.15)
favorecer o) pensamento
computacional tem por principal
funcdo a formacdo de pessoas
capazes de ndo apenas identificar as
informacdes, mas principalmente
produzir artefatos a partir da
compreensdo de conceitos e utiliza-
los para enfrentar desafios e refletir

sobre seu cotidiano.




CONSTRUCIONISMO DE
PAPERT

De acordo com Campos (2013,
p. 35) Seymour Papert nasceu na
Africa do Sul no ano de 1928. Ainda,
com 10 anos de idade, em razdo da
ndo familiarizacdo com as regras e
sociais

demandas politicas e

consequentes do apartheid,
organizou aulas noturnas para as
domeésticas negras analfabetas de
sua vizinhanca. Esta foi a sua primeira
parficipacdo em atividades anti-
apartheid, o que I|he gerou
complicacodes futuras.

Papert teria iniciado seus
estudos na Witwaterstrand University,
alcancando o titulo de Bacharel em
Filosofia em 1949, chegou a Ph.D de
matemdtica pela mesma
Universidade no ano de 1952,
mudando sua drea de pesquisa. Na
Universidade de Cambridge
desenvolveu outra pesquisa, em que

completou seu segundo Ph.D,

também em matemdtica, no campo
da Inteligéncia Artificial.

No periodo de 1958 a 1963,
Papert trabalhou em Genebra, com
Jean Piaget. Sua perspectiva era
considerar o uso da matemdtica para
entender como as criancas podem
aprender a pensar. JG em 1964, iniciou
sua participacdo no MIT -
Massachusetts Institute of Technology,
convidado por Marvin Minsky, um dos
principais nomes da Infeligéncia
Arfificial (2013, p. 66).

Entre 1967 e 1981, assumiu a

direcdo do laboratério de Inteligéncia

Artificial. Neste periodo, na década
de 60, desenvolveu juntamente com
outros pesquisadores a linguagem
logo, uma linguagem de computador
para criancas, que foi adotada em
todo o mundo, no uso de novas
tecnologias na educacdo.

Campos (2013, p. 68) discorre
que para Papert, o computador ndo
€& simplesmente um dispositivo para

manipulacdo de  simbolos  ou




meramente uma mAaquina
instrucional. Ele considera que o
computador deve permitr @
construcdo do conhecimento
através do aprender fazendo e do
pensar sobre o que se estd fazendo,
possibilitando por intermédio do ato
de programar o computador a acdo
reflexiva do educando sobre um
resultado e sobre o seu proprio
pensamento.

Segundo Papert (1976), por
volta de 1968, o grupo do LOGO
viveu um momento importante em
seu trabalho, pois, apesar de ter a
certeza de que o wuso do
computador trazia beneficios a
educacdo, procurava em  suas
pesquisas, melhorar estes beneficios
por meio da exploracdo de novas
maneiras de usar o computador.

Para o grupo, apds alguns
pequenos experimentos, ficou claro
que o projeto poderia colaborar e
muito  para a  solucdo  ou
minimizacdo dos problemas
fundamentais na educacdo bdsica,
como aqueles relacionados a4
construcdo do conhecimento por
parte do aluno, na relacdo de
cooperacdo entre ensino e
aprendizagem etc. (PAPERT, 1976

apud CAMPQOS, 2013, p. 69).

No desenvolvimento de
atividades no ambiente LOGO, o
aluno programa a tartaruga grdafica
e, durante essa tarefa, € encorajado
a estudar o problema de execucdo
ao invés de apenas “esquecer” o
erro (CAMPQOS, 2013, p. 74).

Embora o LOGO tenha
contribuido para uma nova
perspectiva para a informdtica na
educacdo, a linguagem perdeu
espaco nas escolas brasileiras com o

surgimento dos Softwares multimidia,

da internet e de outros recursos
tecnoldégicos (CAMPQOS, 2013, p. 81).

Com o uso e disseminacdo do
LOGO, na década de 80, Papert,
valendo-se de sua experiéncia, de
suas pesquisas e dos estudos de
autores como Piaget, Dewey,
Montessori e até Paulo Freire, define
construcionista de
aprendizagem (CAMPOS, 2013, p.
67).

a teoria

Ainda, conforme este autor

Com o uso e disseminagcdo do
LOGO, Papert procura dimensionar
o que veio a chamar de
construcionismo. Partindo das ideias
de Piagetf, com quem estudou em
Genebra, foi destacando, por meio
do uso de computadores e
principalmente com ideias da
flosofia  LOGO, uma forma
diferenciada de olharmos «a
aprendizagem, considerando a
acdo do aprendiz de maneira mais




atuante sobre esse processo, nas novas maneiras de aprender a
relacées com o erro, na resolucdo aprender (CAMPQOS, 2013, p. 75).
de problemas e, principalmente,

nas reflexdes do aprendiz sobre

computador, na abordagem
construcionista, desempenha
papel importante na
interacdo do aluno com seu
objeto de aprendizagem [...]
0 uso do computador, nessa
abordagem permite ao aluno
construir seu conhecimento
mediante desafios e
exploracdes que envolvem os
mais diversos saberes

O construcionismo  surge
primeiramente em conjunto
com a utilizacdo da
linguagem LOGO, na
infencdo de representar e
construir o conhecimento por
meio do uso do computador
ndo sé por um especialista,
mas por qualguer individuo
no processo de

aprendizagem. [...] o (CAMPOS, 2013, p. 82).

PLATAFORMA Thunkable

A plataforma Thunkable € um criador de aplicativos multiplataformas. A
ferramenta foi desenvolvida pela empresa Thunkable, Inc, no ano de 2015, e estd
disponivel de forma Online e gratuita. A Figura 1 apresenta a tela inicial da

plataforma.

Tela inicial da Plataforma Thunkable

& Meu projeto O 3B d< B : €
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Screenl

Figura 1: Tela inicial da Plataforma Thunkable, 2023. '

Na tela introdutdria nos deparamos com uma apresentacdo dos principais

recursos da plataforma (Figura 2).




N&o importa se vocé deseja praticar sem criar cédigos, deseja lancar seu
negdcio ou estender seu produto existente para dispositivos moveis -
facilitamos a criagdo de seus melhores aplicativos. A tela de design simples
de arrastar e soltar e os poderosos blocos I6gicos permitem que vocé
desblogueie todos os beneficios de um dispositivo mdvel e Tablet nativo.
Adicione poder de ferceiros ao seu aplicativo com nossas intfegracoes
abertas e conecte seu proprio banco de dados para criar seus proprios
aplicativos personalizados para Android, I0S e Web mdvel (PLATAFORMA
THUNKABLE, 2023).

Recursos da Plataforma Thunkable

Recursos da plataforma Thunkable

@? S €1 o gy

Arrastar e soltar Légica Dispositivo Integracées Publicacao
componentes Avangada nativo extensiveis direta

Figura 2 — Recursos da Plataforma Thunkable - Fonte: Plataforma Thunkable, 2023.

De acordo com Dias (2019, p.11) a plataforma propde a criagcdo de
aplicativos com o uso de blocos I6gicos, os quais substituem a programacdo. Nessa
acepcdo, essa ferramenta, em crescimento, pode abrir as portas para ndo-
programadores criarem solucoes para suas comunidades.

Saigal, o CEO e cofundador da Thunkable, acredita que "“a tecnologia movel
5O ird perceber seu total potencial para ajudar pessoas quando qualquer um puder
criar um aplicativo para solucionar seus problemas” (WINN, 2019 apud DIAS, 2019,

p. 12 traducdo nossa).

Pessoas com grandes ideias estdo por foda parte. Mas, 99,5% do mundo ndo sabe escrever
codigo. Todos devem poder colocar a méo na massa com a criacdo digital, sem adquirir
conhecimento técnico ou precisar de financiamento para contratar ajuda. A Thunkable se
orgulha de diminuir a divisdo digital tornando todos criadores ativos de tecnologia (SAIGAL,
2023).

Nessa acepcdo, a Thunkable é uma plataforma criada com o intuito de

democratizar o acesso a criagcdo de solucdes tecnoldgicas que visem solucionar

“problemas” de acordo com o interesse do utilizador. E nessa proposta serd

uliizada como ferramenta para construcdo de artefatos com foco no




desenvolvimento e aprofundamento de aprendizagens relacionadas a

Matemdtica Financeira.

Considerando os estudos de Papert, realizados com o ambiente Logo, pode-
se inferir a existéncia de cinco dimensdes que formam a base do construcionismo,
que podem servir de suporte ao estabelecimento de um ambiente de
aprendizagem, que ancoram essa sequéncia de atividades (PAPERT, 1986; 1994).
As cinco dimensdes sdo: dimensdo pragmatica; dimensdo sinténica; dimensdo
sintatica; dimensdo semdantica e dimensdo social.

Tendo como referéncia o Construcionismo de Papert, que tem por esséncia
que o aluno aprende com o ato de construir artefatos através do uso do
computador, nesta proposta, utilizando a Plataforma Thunkable como ambiente
de autoria o Produto Educacional foi organizado em consondncia com o quadro

abaixo.

Dimensao | Encontro Descricdo

Apresentacdo da proposta de frabalho para os estudantes,
organizacdo da fturma em grupos e encaminhamento de
proposta de pesquisa relacionada a compreensdo do que é
uma Cesta Bdsica Nacional, organizacdo de uma lista com
produtos que estejam na Cesta Bdsica Nacional, e pesquisa
relacionada & evolucdo do preco do gds de cozinha nos
Ultimos anos. Os resultados de cada uma das pesquisas sdo
registrados em um documento de edicdo compartiihada,
editado pelos 3 grupos, simultaneamente. (ANEXO 1)

Os estudantes realizam a apresentacdo dos dados coletados
Nnas pesquisas realizadas no encontro 1. Na sequéncia, a turma
é reorganizada em 3 grupos. Os 2 primeiros grupos pesquisam o
preco dos produtos listados, a partir das pesquisas realizadas,
em 2 estabelecimentos comerciais diferentes. O 3° grupo fica
na escola e realiza um levantamento dos valores do saldrio-
minimo nacional nos Ultimos 10 anos e elabora uma lista de
possiveis gastos adicionais que uma familia pode ter durante o
mes.

Os estudantes devem socializar e, posteriormente, refletir sobre
as informacodes coletadas, observando os valores do saldrio-
minimo, da cesta bdsica de alimentos, do gds de cozinha e
possiveis gastos adicionais. Na sequéncia do encontro, os
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estudantes desenvolvem uma atividode complementar
referente & proposta da pesquisa. (ANEXO 2)

Em um primeiro momento, tem-se um momento de escuta aos
estudantes, direcionada & compreensdo das primeiras
impressdes em relacdo aos saberes mobilizados com posterior
ampliacdo desses, a partir da abordagem a conceitos de
Matemdtica Financeira. Oralmente, sdo desafiados a pensar
em situacdes de compra de bens de seus interesses com
negociacdo de pagamento a vista e a prazo. As situacdes de
compra pensadas serdo utilizadas para refletir sobre a melhor
opcdo de negociacdo, levando em consideracdo o
orcamento familiar mensal. Ao final do encontro, os alunos
serdo orientados a buscar por videos relativos a Plataforma
Thunkable em preparacdo para o encontro seguinte. (ANEXO
3)

No encontro os estudantes serdo formalmente apresentados a
plataforma Thunkable para construcdo de artefatos.
Inicialmente, serdo guiados a partir de imagens de um projetor
multimidia para que se familiarizem com a plataforma, sobre a
qual ja terdo algum conhecimento prévio sobre as
possibilidades de utilizacdo.

Durante o encontro, os estudantes irdo desafiar-se na
plataforma Thunkable. A partir de sua utilizacdo na prdtica,
darGo 0s primeiros passos na criacdo de seus primeiros
artefatos. Suas producdes terdo suas ideias e interesses sendo
contemplados. Na sequéncia do encontro, em conexdo com
estudos previamente realizados, serdo desafiados a criar uma
calculadora de juros que serd utilizada posteriormente.

Em um primeiro momento, os estudantes dardo continuidade &
conclusdo dos artefatos em fase de finalizacdo. Na sequéncia,
serd realizado um semindrio de apresentacdo no qual os
estudantes irdo apresentar suas producdes realizando
simulacdes para testes.

Neste que serd o Ultimo encontro, os estudantes irdo utilizar seus
aplicativos em situacodes de teste no contexto da matemdatica
financeira. Posteriormente, serdo convidados a refletir sobre as
experiéncias vividas, testar as aprendizagens mobilizadas
durante a aplicacdo deste produto, bem como a deixar
registros em um questiondrio proprio para tal.

Fonte: Autora, 2023.

Caro professor, nessa secdo apresentamos as etapas de aplicacdo do

Produto Educacional, inicialmente idedlizada em ftorno de 8 encontros. Cabe

destacar que a aplicacdo em 8 encontros € uma sugestdo, e como tal pode ser

seguida e/ou adaptada de acordo com a realidade de sua escola.

A seguir apresentamos uma sugestdo de sequéncia de encontros. Em anexo

a este produto encontram-se atividades a eles correspondentes.

19




Finalizada a etapa de
aplicacdo do produto é importante
ter elementos que possam servir como
subsidio para avaliar se a proposta
contribuiu ou Ndo no desenvolvimento
das aprendizagens.

Neste produto, fizemos a opcdo
pela aplicacdo de um questiondrio. O

questiondrio em questdo foi dividido

em duas partes. A primeira estd
voltada para as impressdes dos
estudantes em relacdo a proposta, ja
a segunda estd voltada a verificacdo
da efetiva  aprendizagem  do
estudante e ao quanto o pensamento
computacional contribuiu com seu

desenvolvimento.

Ol4, duerido estudante!

Estou muito feliz por termos chegado até aqui.

A partir de agora te convido a me contar sobre quais as tuas percepcoes sobre o
produto aplicado, bem como, testar as habilidades desenvolvidas por vocé
durante nossa caminhada.
Para tanto, basta vocé responder a cada uma das questdoes contidas neste
questiondrio
01. Vocé se sentiu confortdvel durante a aplicagcdo do produto?

() Sim
( ) Nao

Justifique sua resposta:

02. Quando recebeu o convite para participar criou algum tipo de expectativa?

() Sim
( ) Nao

Qual/quais?

03. Suas expectativas foram confirmadas?

() Sim
( ) Nao

Justifique sua resposta:




Um desafio para vocéll

Agora vamos para a segunda parte do nosso questiondrio. Vamos testar
suas habilidades de pensamento.

04. Durante nossos encontros participamos de atividades que envolveram
pesquisa na internet com escrita compartiihada, estudo de campo, visita
ao0s supermercados, pesquisas na internet para entender o que era uma
cesta bdsica e observar a evolucdo do saldrio-minimo e do preco do gds
de cozinha e outros. Como vocé avalia esta atfividade? Ela trouxe
conftribuicdes para a sua formacdo? Quais?

05. A partir do 5° encontro iniciamos nosso primeiro contato com a
plataforma Thunkable. Conte como foi sua experiéncia, diga que projeto
VOCé conseguiu criar e sobre qual temdatica.

06. Futuramente vocé gostaria de ter acesso a plataforma novamente e
criar projetos? Sobre quais temas?e




07. A caminhada até aqui contribui para sua compreensdo dos processos de
criacdo de aplicativos. Utilize a calculadora financeira que vocé criou para
resolver as questdes a seguir:

Ana JUlia € uma senhora muito preocupada com seus netos, pois sabe que
apesar de sua filha e seu genro serem muito trabalhadores os gastos para
manter o lar sdo grandiosos € as vezes ultrapassam os valores que ambos
teriam para investir, valor que se aproxima de 2 saldrios e meio. Por esta razdo
uma vez a cada 3 meses, Ana JUlia leva os netos JUlia e Julio a dois
estabelecimentos comerciais para comprar roupas para as criancas. Nestes
estabelecimentos ela observa a qualidade do produto, o valor e as condicoes
de pagamento. Desta vez Ana JUlia quer comprar um conjunto de abrigo para
0s netos e sabe que poderd fazer uma parcela de até R$100,00 para pagar
sem comprometimento de suas financas.

a) No estabelecimento 01 Ana Julia encontrou os 2 conjuntos a um custo
de RS 320,00 a vista. Com condicdes de pagamento em até 10x com
uma taxa de juro de 1,5 % ao més. Qual o valor do juro cobrado. Qual
seria o valor total da compra?

b) No estabelecimento 02 Ana JUlia enconfrou os 2 conjuntos a um custo
de R$ 360,00 a vista. Com condi¢cdes de pagamento em até 8x com uma
taxa de juro de 0,8% ao més. Qual o valor do juro cobrado. Qual seria o
valor total da compra?

c) Para as duas situagdes indique o valor total que seria gasto por Ana Julia.

a) no estabelecimento 01

b) no estabelecimento 02

08. Na questdo anterior, qual dos dois estabelecimentos apresentou as
melhores condi¢cdes de compra para Ana Julia? Justifique sua resposta.

09. Um valor de R$ 5.000,00 foi aplicado a uma taxa de juro simples de 2% ao
més, durante oito meses. Qual o valor do juro simples resultante desta
aplicacdo?

10. Qual o rendimento de R$ 3.200,00 em quatro meses, a uma taxa de juro
simples de 36% ao ano?
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ANEXOS

ANEXO 01

PRIMEIROS PASSOS

Caros estudantes, estamos iniciando a aplicagdo da proposta de trabalho apresentada
para vocés e seus responsavels. No encontro de hoje a turma sera dividida em 3 grupos, cada
grupo sera desafiado a desenvolver uma pesquisa referente a um tema em especifico.

GRUPO 01 - Pesquisar sobre: O que é Cesta Basica?

GRUPO 02 - Pesquisar sobre quals sdo os produtos que formam uma Cesta Basica de
Alimentos.

GRUPO 03 - Pesquisar a variacdo do preco do gas de cozinha nos ultimos anos e organizar os
dados encontrados.




ANEXO D2

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Com base na pesquisa referente a variacio do salario minimo nacional nos ultimos 10 anos
foi possivel organizar a seguinte tabela:

Ano Salario Minimo

2013 678.00

2014 724,00

2015 788.00

2016 880.00

2017 937.00

2018 954.00

2019 998.00

2020 1035.00

2021 110000

2022 121200

2023 1320.00

A partir dos resultados da pesquisa determine:

1) Qual foi o aumento real do salario mimmo de 2013 - 20147
2) Qual fo1 0 aumento real do salario mimmeo de 2014 - 20157
3) Qual fo1 0 aumento real do salario mimmeo de 2015 - 20167
4) Qual fo1 0 aumento real do salario mimmeo de 2016 - 20172
5) Qual fo1 o aumento real do salario mimmeo de 2017 - 20187
6) Qual fo1 0 aumento real do salario mimmeo de 2018 - 20157
7) Qual fo1 o aumento real do salario mimmeo de 2019 - 20207
8) Qual foi o aumento real do salario mimmo de 2020 - 20217
9) Qual foi 0 aumento real do salario mimimo de 2021 - 20227
10) Qual foi o aumento real do salario mimmo de 2022 - 20237
11) Qual foi o aumento percentual do salario minimo de 2013 2 20237




ANEXO D3

ATIVIDADE ORAL

Caro estudante, a partir deste momento vamos nos desafiar a pensar coletivamente
sobre situagdes de compra que fazem parte de nosso cotidiano, na medida em que pensamos
sobre elas iremos retomar alguns conceitos que ja conhecemos, por exemplo, de juros

simples.

Instrugdo 01

Sua primeira tarefa serda pensar sobre algum produto que deseja adquirir, na sequéncia
pense sobre as ofertas que encontrou para possivelis negociacdes de pagamento a vista ou a

prazo.
Instrugdo 02

Agora o desafio serd compartilhar a situacdo de compra sobre a qual vocé pensou

para coletivamente determinarmos a viabilidade do investimento.
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