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Resumo

Neste artigo apresentamos uma revisao sistematica de teses e dissertagdes contidas no banco de
dados da Capes visando encontrar e avaliar atividades realizadas em sala de aula com estudantes
da Educagdo Basica, explorando conceitos de Educagdo Financeira que utilizaram ferramentas
digitais para auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem. A avaliacdo buscou identificar a
presenca dos pilares do Pensamento Computacional nas atividades e quais foram desenvolvidos
pelos estudantes durante a resolugdo. A pesquisa realizada em setembro de 2022, no banco de
dados da Capes identificou trinta e trés trabalhos que passaram pelo protocolo inicial da revisdo
sistematica resultando em seis trabalhos para leitura na integra. Desses seis trabalhos, quatro foram
selecionados para analise por conterem o objeto de interesse dessa pesquisa e neles constatou-se
que os pilares, os quais se baseia o Pensamento Computacional: Decomposi¢do, Reconhecimento
de Padrdes, Abstracdo e Algoritmo, estiveram presentes e contribuiram para o fortalecimento e
compreensao de conceitos de Educacdo Financeira.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Educagdo Financeira. Educacdo Basica.
Tecnologias Digitais.

Abstract

In this article we present a systematic review of theses and dissertations contained in the Capes
database in order to find and evaluate activities carried out in the classroom with Basic Education
students, exploring concepts of Financial Education that used digital tools to assist in the teaching
and teaching process. learning. The evaluation sought to identify the presence of the pillars of
Computational Thinking in the activities and which were developed by the students during the
resolution. The research carried out in September 2022, in the Capes database, identified thirty-
three works that went through the initial protocol of the systematic review, resulting in six works
for full reading. Of these six works, four were selected for analysis because they contain the object
of interest of this research and in them it was found that the pillarson which Computational
Thinking is based: Decomposition, Pattern Recognition, Abstraction and Algorithm, were present
and contributed to the strengthening and understanding of Financial Education concepts.
Keywords: Computational Thinking, Financial Education, Basic Education, Digital Technologies
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INTRODUCAO

A interagdo com tecnologias digitais faz parte do cotidiano e se tornou
indispensavel para a execucgao de varias tarefas, principalmente na vida de estudantes que
utilizam a internet como fonte de estudo e acesso a sala de aula. Nesse contexto tecnologico
o sistema escolar precisa estar inserido e capacitado para aproveitar as oportunidades e
vencer os desafios trazidos pelos nativos digitais. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), um documento que fundamenta toda a Educa¢do Bésica abordando as diretrizes
e competéncias que os estudantes devem desenvolver durante seu percurso no Ensino
Fundamental (EF) e Ensino Médio (EM) traz um elemento novo e ainda desconhecido para
grande parte dos professores e comunidade académica: O Pensamento Computacional (PC)
sugerindo que este seja inserido no ambito escolar, principalmente no componente
curricular Matematica, visando desenvolver competéncias e habilidades durante o processo
de ensino.

Segundo (BRACKMANN, 2017), o Pensamento Computacional pode ser definido
como uma capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber usar os fundamentos
da computacdo em diversas dreas do conhecimento, para resolver problemas. Assim
aliando essa capacidade ao ensino escolar podemos auxiliar e ampliar a aprendizagem dos
estudantes tornando-os aptos a aplicar essa capacidade por toda sua vida. Na area da
matematica temos o estudo de conceitos basicos de economia e finangas abordando: taxas
de juros, inflacdo, aplicagdes financeiras e impostos. Esses assuntos podem ser abordados
de forma a despertar o interesse dos estudantes, desenvolvendo a consciéncia critica,
sugerida por Skovsmose (2008), através da Educagdo Financeira que traz essas questdes e
visa transformar o estudante num cidadao consciente e apto a tomar decisdes. Como indica
a BNCC, ¢ importante aprofundar essas questdes através de problemas e por isso o PC pode
auxiliar, pois ¢ um processo estratégico na resoluciao de problemas, podendo ser utilizado
em diferentes areas.

O Pensamento Computacional pode ser abordado de forma plugada ou desplugada.
O formato plugado se caracteriza pelo uso de recursos digitais/computacionais, ja a forma
desplugada ndo faz o usos de ferramentas computacionais. Nesta pesquisa optamos pelas
atividades plugadas por estas estarem presentes no quotidiano de grande parte dos alunos

e por mobilizarem a atencdo deles, desta forma julgamos ser importante investigar sua
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presenga no contexto escolar.

O objetivo desta pesquisa foi identificar através de uma Revisdo Sistematica no
Banco de Dados de Teses e Dissertacdes da CAPES - Coordenacdo de Aperfeigoamento
de Pessoal de Nivel Superior, atividades que tenham sido aplicadas em sala de aula na
Educagdo Bésica e tenham desenvolvido o conteudo programatico de Educag@o Financeira
com o auxilio de tecnologias digitais, buscando identificar nessas atividades o
desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional (PC). Para a realizacdo dessa
pesquisa seguiu-se as etapas da Revisdo Sistematica (RS) e foi elaborado um protocolo que
auxilia e norteia toda a busca e selecdo de trabalhos através dos critérios de inclusdo e
exclusdo, assim como das palavras de busca. Para realizar a busca no banco de dados da
Capes utilizamos as palavras “Pensamento Computacional” AND “Educacao Financeira”
e as palavras “tecnologias” AND “Educagdo Financeira” e assim obtivemos 33 trabalhos.

Em toda a selecdo foi feita leitura dos resumos para entdo classificar quais trabalhos
seriam lidos na integra e irlam para analise posterior. Identificamos seis trabalhos,sendo uma
tese e cinco dissertagdes. Todos os trabalhos encontrados foram incluidos ou excluidos
pelos critérios do protocolo definidos da RS. Os trabalhos incluidos foram lidos na integra
para obter os resultados das analises. A metodologia utilizada foi analise sistematica que,
segundo Castro (2001, p. 43), consiste responder uma pergunta claramente formulada
utilizando métodos sistematicos e explicitos para identificar, selecionar e avaliar as

pesquisas relevantes, coletar e analisar dados de estudos incluidos na revisao.

REFERENCIAL TEORICO

Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional — PC, ¢ um termo relativamente novo que vem
ganhando espaco e sendo discutido mais amplamente nesses ultimos anos. Ganhou
notoriedade com o trabalho de Jeannete Wing, intitulado Computational Thinking escrito
em 2006, onde a autora reintroduziu o conceito e passou a defender que deve ser utilizado
por todos, incluindo criangas e adultos, ndo somente por cientistas da Computacao. Ela

define o Pensamento Computacional:

Pensamento Computacional envolve a resolu¢do de problemas, projecao de
sistemas, ¢ a compreensdo do comportamento humano, através da extragdo de
conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo. O Pensamento
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Computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a vastidao
do campo da ciéncia da computacdo. (WING, 2006, p.33, traducdo dos autores)

Apesar desse termo ter ganhado maior atengdo com a publicacio de Jeannete Wing,
as ideias sobre PC ja estavam presentes no artigo Twenty things to do with a computer de
Seymour Papert e Cynthia Solomon, 1972. Papert (1980) desenvolveu a Linguagem Logo
e ¢ considerado uma referéncia no uso de computadores na educagao, defendendo que a
aprendizagem ¢ muito mais eficaz quando as criangas estdo envolvidas no processo da
constru¢do do saber, usando as proprias maos e solugdes criativas que elas mesmas
formulam. A intencdo de Seymour Papert era incentivar as criancas a desenvolverem suas
proprias criagdes: robds, jogos, desenhos, musicas, afirmando que essa experiéncia
aumentaria a capacidade de aprendizagem:

Em muitas escolas hoje, a frase "instrug@o auxiliada por computador” significa
fazer o computador ensinar a crianga. Pode-se dizer que computador esta sendo
usado para programar a crianga. Na minha visdo, a crianga programa o
computador e, ao fazé-lo, ambas adquirem um senso de dominio sobre uma pega
das mais modernas e poderosas tecnologia e estabelece um contato intimo com
algumas ideias mais profundas da ciéncia, da matematica e da arte de construgao
de modelo intelectual. (PAPERT, 1980, p. 5, traducdo dos autores)

Brackmann (2017), em sua tese de doutorado, ressaltou que Wing (2006) define o
PC em mais de uma forma, trazendo a amplitude do Pensamento Computacional
combinando e complementando a forma de pensar na Matematica e na Engenharia. Wing
(2006, p. 33), definiu como “processos de pensamento envolvidos na formulagdo de
problemas e as suas solugdes de modo que as mesmas sao representadas de uma forma que
pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de informagdes”. Ja em
2014 a autora faz uma altera¢do afirmando que sdo processos de pensamentos envolvidos
na resolucdo de um problema de maneira a encontrar solugdes eficazes.

Ap6s a leitura de varias definigdes, Brackmann (2017) concluindo que ainda ndo se
chegou a um consenso sobre a definicdo do Pensamento Computacional e que ainda

existem muitas duvidas sobre o termo, definiu como:

O Pensamento Computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computag@o, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de
tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los eficazmente.
(BRACKMANN, 2017, p. 29)

Em suas defini¢gdes, o Pensamento Computacional se apresenta como uma
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ferramenta que pode estimular a criticidade e a resolugdo de problemas, o que o torna eficaz
podendo ser considerado em toda e qualquer atividade que necessite resolu¢ao, nao sendo
necessariamente ligada a Ciéncias da Computacdo. Oportunizar essa maneira de pensar ou
de formular a resolu¢do de problemas nas escolas ¢ oferecer habilidades de aprendizagem
despertando o raciocinio que serd usado em determinadas situacdes do dia a dia,
proporcionando assim beneficios para a vida das pessoas.

Baseado nas afirmagdes apresentadas parece ficar evidente que PC envolve
resolugdo de problemas, ou seja, identificar um problema de um determinado grau de
complexidade e dividi-lo em partes menores que sejam mais faceis de resolver. Esse
primeiro processo chama-se DECOMPOSICAO. Agora com problemas menores, busca-se
analisar o que ja foi solucionado ou quais deles ja foram solucionados anteriormente e se
j& houve problemas parecidos, etapa que pode ser denominada d¢ RECONHECIMENTO
DE PADROES. Reconhecendo e encontrando problemas é necessario focar naquilo que é
importante e relevante e separar de informagdes que ndo sdo relevantes, que ¢ a etapa
chamada de ABSTRACAO. E por tltimo se desenvolve etapas que foram utilizadas para
chegar na solugdo do problema, ou seja, desenvolve-se o passo a passo utilizado durante
todo o processo, que chamamos de ALGORITMOS. Ficam entdo assim definidos os quatro
pilares do PC: Decomposi¢ao; Reconhecimento de Padrdes; Abstracdo e Algoritmos.

Esses pilares fundamentam o Pensamento Computacional e auxiliam a entender o
processo de raciocinio na sistematizacdo do conhecimento e na resolu¢ao de problemas. O
desenvolvimento dos pilares pode ocorrer de diferentes formas e em diferentes atividades
€ ndo necessariamente somente em sala de aula, pois a maioria dos elementos do PC esta
nos processos € nao nos contetdos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ressalta a introdu¢do do Pensamento
Computacional inserindo o termo como uma habilidade e/ou competéncia a ser
desenvolvida durante o ensino da Matemadtica. Assim fica a cargo, principalmente, do
professor de Matematica, ndo somente trabalhar conteudos, mas trabalhar de maneira a
introduzir os conceitos do PC dentro da sala de aula. A realidade mostra que os estudantes
jé estdo inseridos no meio tecnoldgico conhecendo cada inovagdo que surge. A escola ndo
pode ser uma barreira para esse processo de conhecimento, mas sim deve trazer

ferramentas para que possa ampliar a capacidade de compreensdo do processo
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computacional de maneira a fazer com os estudantes possam desenvolver as habilidades

previstas na BNCC (BRASIL, 2018).

Educacio Financeira

A Matematica Financeira esteve sempre presente durante todo o desenvolvimento
da humanidade, se iniciando quando as negociagdes de troca (escambo) foram os primeiros
modelos de comércio existentes e em seguida na cobranga de juros dos empréstimos
realizados e cobranca de impostos. Assim os conhecimentos da Matematica Financeira
sempre foram importantes para a atuacdo do cidadao na sociedade, pois sdo utilizados a
todo momento.

A Matematica Financeira e a Educacdo Financeira ndo sdo equivalentes, mas
complementares. Nao ¢ estritamente necessario dominar a matematica financeira, em toda
sua completude, para ser educado financeiramente, mas sim, ser suficientemente capaz de
usé-la e realizar procedimentos financeiros de forma planejada e consciente. Por isso este
componente curricular: Matematica Financeira, deve ser trabalhado de maneira a
desenvolver a consciéncia critica dos estudantes, trazendo a compreensdo de seus deveres
e direitos enquanto parte da sociedade que estdo inseridos, devem ser trabalhados como
Educacdo Financeira, que entendemos ir muito além dos conceitos da Matematica
Financeira. Por estar presente no cotidiano dos estudantes torna-se um objeto de
conhecimento de facil assimilagdo e entendimento e pode ser pensado
interdisciplinarmente. Lima e S& (2010) defendem a ideia de que a Matematica Financeira
deveria ser utilizada desde os anos iniciais do Ensino Fundamental,contemplando atividades
ludicas que envolvam os conceitos financeiros.

Skovsmose (2008) propde trabalhar como Educacdo Critica, que foi definida por
ele como aquela em que os professores e os estudantes se envolvem conjuntamente no
processo educacional por meio do didlogo, de forma a desenvolver a democratiza¢do do
saber. Ainda afirma que esse processo deve ser trabalhado através da resolugdo de
problemas que se mostrem importantes para os estudantes, trazendo acesso as
aprendizagens previamente conhecidas por eles, pois se relacionam a problemas sociais
vivenciados.

A BNCC traz a importincia de trabalhar a Educa¢do Financeira com
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interdisciplinaridade:

[...]. Outro aspecto a ser considerado ¢ o estudo de conceitos basicos de
economia e finangas|...] ...um estudo interdisciplinar envolvendo as dimensdes
culturais, sociais, politicas e psicologicas, além da econdmica, sobre as questoes
do consumo, trabalho e dinheiro. E possivel, por exemplo, desenvolver um
projeto com a Historia, visando ao estudo do dinheiro e sua fungdo na sociedade,
da relagdo entre dinheiro e tempo, dos impostos em sociedades diversas, do
consumo em diferentes momentos histéricos, incluindo estratégias atuais de
marketing. Essas questdes, além de promover o desenvolvimento de
competéncias pessoais e sociais dos estudantes, podem se constituir em
excelentes contextos para as aplicagdes dos conceitos da Matematica Financeira

e também proporcionar contextos para ampliar e aprofundar esses conceitos.
(BRASIL, 2018, p. 267)

A Base Nacional Comum Curricular

A BNCC ¢ um documento normativo, que define o conjunto de aprendizagens
essenciais para a Educacao Basica. Ao longo de toda Educacao Basica a BNCC definiu dez
competéncias que os estudantes devem desenvolver. Nesse documento, competéncia ¢

definida como:

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho. (BRASIL, 2018, p. 8).

Define também que ao longo dos anos, os estudantes devem receber uma educacao
para serem capazes de contribuir com a formacdo de uma sociedade igualitaria, ética e
sustentavel. Dessa forma as escolas devem auxiliar o estudante em questdes do ambito
cultural, emocional, tecnologico, responsabilidade socioambiental, entre outros. Cada
competéncia estabelecida na BNCC possui areas que contribuem para o aprendizado que o
estudante deve desenvolver. De forma resumida a BNCC traz como competéncias:
conhecimento, pensamento cientifico, critico e criativo, repertério cultural, comunicagao,
cultura digital, trabalho e projeto de vida, argumentagao, autoconhecimento e autocuidado,
empatia e cooperacao, responsabilidade e cidadania.

Perpassando as areas do conhecimento definida pela BNCC, temos os Temas
Contemporaneos Transversais (TCT) que tem como finalidade fazer conexdes com
situagdes vivenciadas pelos estudantes buscando temas que sejam relevantes para sua
formag¢do como cidadaos, esperando que eles deem o suporte necessario para ensinar os
estudantes a cuidar do seu dinheiro, da sua satide, do planeta em que vive, aprende a

respeitar as diferentes, seja conhecedor de seus direitos e deveres e saiba utilizar as
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tecnologias digitais. E nos TCT que a Educagdo Financeira esta inserida mais diretamente,
tendo oportunidade de ser trabalhada interdisciplinarmente.

Para Campos, Teixeira, Coutinho (2015), mesmo estando a Matematica Financeira
relacionada a Educacgdo Financeira, ndo basta para cumprir o papel de formar cidaddos e
promover a Educagdo Financeira, ¢ necessario que ela seja contextualizada em situagdes
reais, do cotidiano do aluno. Dessa forma, devemos buscar dentro dos contetidos de
Matematica, trabalhar situagdes que possam inserir o aluno no contexto a medida que
avancam nos conteudos matematicos.

Além da Educacao Financeira o Pensamento Computacional também ¢ enfatizado
na BNCC em diversas passagens, como no paragrafo abaixo onde o uso do termo
“Pensamento Computacional” esta atrelado ao desenvolvimento, ja indicando a intencdo
de inserir essa aprendizagem através dos processos de resolu¢do de problemas que

aparecem em todo o Ensino Fundamental:

Os processos matematicos de resolugdo de problemas, de investigacdo, de
desenvolvimento de projetos ¢ da modelagem podem ser citados como formas
privilegiadas da atividade Matematica, motivo pelo qual sdo, ao 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, comunicagdo € argumentagdo) e para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. (BRASIL, 2018, p. 266).

Neste trecho a Algebra aparece também como sugestdo na inclusdo do PC
mostrando a importancia de se aliar esses dois campos de estudos visando desenvolver a

compreensdo dos objetos estudados em sala de aula.

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 formulagdo de problemas
em contextos diversos. (BRASIL, 2018, p. 471).

O termo Pensamento Computacional aparece ao longo do texto da BNCC e esta
presente nas unidades tematicas de Matematica, em especial na Algebra onde aparece
fortemente o desenvolvimento dessa forma de pensamento.

Essa revisdo e busca de termos na BNCC aprofundou a certeza de que € necessario
interligar Educagdo Financeira e Pensamento Computacional, ja que podem ser utilizados
conjuntamente com o objetivo de ampliar os conhecimentos dos estudantes e agregar

qualidade nas atividades contribuindo para o despertar da visdo critica e formacgao cidada.
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METODOLOGIA: O USO DA REVISAO SISTEMATICA

Esta revisdo sistematica de literatura tem como objetivo identificar na base de dados
da CAPES, teses e dissertacdes que discorram sobre atividades aplicadas em sala de aula
envolvendo conceitos de Educagdo Financeira na Educagao Bésica e que tenham utilizado
tecnologias digitais, buscando analisar o desenvolvimento dessas atividades para
compreender o processo e verificar se ocorreu o desenvolvimento dos Pilares do
Pensamento Computacional durante sua realiza¢do. O periodo de busca utilizado foi de dez
anos, escolha de tempo que se justifica por ser o Pensamento Computacional um termo
relativamente novo e as primeiras buscas, informais, na base de dados da CAPES num
periodo maior ndo localizaram nenhum trabalho que estivesse dentro dos objetivos da
pesquisa.

A escolha do uso da Revisdo Sistematica de Literatura se deu por ela ser, segundo
Castro (2001), um tipo de investigacdo que tem como objetivo, selecionar, reunir, avaliar
criticamente e conduzir uma sintese de resultados de trabalhos relevantes ja existentes.

Para auxiliar o processo de pesquisa foi criado um Protocolo para Revisdo
Sistematica de Literatura (RSL) direcionando, através de critérios cuidadosamente
elaborados, cada etapa da pesquisa, tentando minimizar erros e encontrar resultados
confidveis. Assim definimos algumas estratégias de busca e a pergunta norteadora foi: “Nas
pesquisas de mestrado e doutorado sobre a tematica Educagdo Financeira, cadastradas na
plataforma Capes, em que medida se percebe odesenvolvimento dos pilares do PC em
atividades com o uso de tecnologias digitais?”

Definimos um critério de selecdo de fontes determinando que estas deveriam estar
disponiveis na base de dados da Capes, necessitando ser exclusivamente teses e
dissertagdes, pois assim poderiamos investigar atividades aplicadas dentro do ambiente
escolar da Educacdo Basica com uma riqueza maior de detalhes.

Para refinar a busca acordamos que o utilizariamos palavras-chaves que viam ao
encontro de nosso objetivo, assim como primeira op¢do buscariamos por ‘“Pensamento
Computacional” AND “Educagdo Financeira”, a segunda op¢do seria as palavras:
“Educacao Financeira” AND “tecnologias”. A palavra AND equivale a intersec¢do e as
aspas sd0 necessarias para encontrar o termo composto € ndo somente uma das palavras em

qualquer parte do texto. O idioma selecionado seria o Portugués.
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Todos os trabalhos encontrados durante a busca foram selecionados e realizada a
leitura dos resumos. Posteriormente utilizamos os critérios apresentados no Quadro 1 para
inclusdo ou exclusdo de andlise. Como critério de qualidade definimos que todos

neessariamente deveriam ter sido aprovados por uma banca avaliadora.

Quadro 1 — Critérios de inclusdo ¢ exclusao

Critério de Inclusao

Critérios de Exclusao

Trabalhos publicados e disponiveis na integra na
base de dados da CAPES

Trabalhos que mesmo sendo atividades em
Educacdo Financeira ndo utilizem tecnologias
digitais em seu desenvolvimento.

Os trabalhos devem conter atividades elaboradas e
aplicadas em sala de aula utilizando tecnologias.

Trabalhos que envolvem atividades com cursos
superiores e outros fora da educagio basica.

A elaboragao dos objetos de aprendizagem deve ter

Trabalhos que ndo detalhem o desenvolvimento

sido aplicada exclusivamente na Educag@o Basica. | das atividades realizadas.

O objeto de estudo deve conter a Educagdo
Financeira.

Trabalhos que contenham partes ou tenham como

objeto de estudo 0 Pensamento
Computacional,
Fonte: elaborado pelos autores
RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta pesquisa buscou analisar teses e dissertacdes, inseridas no banco de dados da
Capes, que apresentassem atividades realizadas em sala de aula com estudantes da
Educacdo Basica, visando responder o questionamento: “em que medida o Pensamento
Computacional esta inserido nas praticas de sala de aula na tematica Educacao Financeira?”
Definimos assim, os quatro pilares do Pensamento Computacional como categorias de
andlise. Os pilares sdo: Decomposicdo; Reconhecimento de Padrdes; Abstracdo e
Algoritmos. A andlise dos dados deu-se pela analise sistematica, que consiste em analisar
o material com ordem e método retirando as contribui¢des pertinentes ao tema pesquisado.

Em todos os 33 trabalhos encontrados foi feito a leitura dos resumos e a partir dessas
informagdes foram excluidos ou incluidos para andlise através dos critérios definidos pela
Revisdo Sistematica. Apds essa leitura e avaliacao de critérios definimos seis trabalhos para

andlise, apresentados no Quadro 2 abaixo:
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Quadro 2 — Trabalhos selecionados para analise

Cenci, D., Kist, M.

Ano de | Autor Titulo Abordagem Categoria do
publicacio trabalho
2014 Maria  Regina | O Ensino de Matematica | Atividade Tese
Laginha Financeira por meio da criacdo | plugada
Barreiros Rolim | de objetos de aprendizagem
2016 Luciana Moreira | A construcao de | Atividade Dissertagao
Rego Cyberproblemas: Analisando a | plugada
Produgdo de Conhecimento de
Estudantes do 6° ano acerca de
aspectos da Educagdo
Financeira
2020 Fernanda Pereira | Educagdo Financeira com o | Atividade Dissertagao
da Silva Cruz Scratch:  potencialidades e | plugada
dificuldades
2017 Laercio Villa Educagdo  Financeira  no | Atividade Dissertagao
Ensino Médio: uma analise a | desplugada
partir da aprendizagem
significativa de David Ausubel
2016 Felipe da Cunha | Henrique e o Robo Dim: | Atividade Dissertacao
de Mello Gamebook para apoiar o | plugada
procdesso de Ensino e
aprendizagem de Educagdo
Financeira Infantil
2017 Eduardo Educoelho: Uma plataforma de | Atividade Dissertacao
Wartchow alfabetizagdo financeira | plugada
estimulando a reflexdo
comportamental

Fonte: Elaborado pelos autores

Iniciamos a analise pela tese de doutorado de Maria Regina Laginha Barreiros
Rolim, intitulada: “O Ensino de Matematica Financeira por meio da Criacdo de Objetos de
Aprendizagem”, que trouxe a proposta de criar objetos de aprendizagem digital e contou
com uma etapa tedrica, em que apresentava os conceitos de finangas trazidos pela matriz
curricular do curso de Ensino Médio Integrado ao Técnico. Embora os objetos de
aprendizagem trabalharam os componentes curriculares da Matemadtica Financeira, este
trabalho foi incluido em nossa andlise por identificarmos que a abordagem utilizada na
aplicagdo das atividades desenvolveu nos alunos aprendizados de Educacao Financeira.

Analisando o desenvolvimento das atividades pode-se perceber que as habilidades
do Pensamento Computacional estiveram presentes em quase todos os momentos. Os
estudantes, divididos em grupos, desenvolveram aplicativos com o0s componentes
curriculares: Capitalizagdo Simples; Capitalizagdo Composta; Desconto Simples;
Desconto Composto; Equivaléncia de Capitais; Sequéncia Uniforme de Pagamentos.

Um dos grupos elaborou um aplicativo em que era necessario calcular a taxa
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nominal e a taxa efetiva ¢ relataram: “Foi realmente dificil encontrar uma solugdo
compativel com a légica de programacdo. Portanto, resolvemos fazer tudo por partes.
Durante essas aulas fizemos no papel todas as possiveis combinagdes de taxa nominal e
efetiva, por exemplo: periodo ao dia capitalizado ao més, periodo ao dia capitalizado ao
bimestre etc.”

Nesse relato podemos observar a presenga do pilar Decomposi¢do, que ¢ um
processo que consiste em dividir um problema em problemas menores para facilitar a
solucdo, também ocorreu a Abstrag@o que ¢ outro pilar do PC em que ¢ realizada a filtragem
e classificacdo dos dados e permite representar uma ideia do que se esté tentando resolver.
Contempla o pilar Algoritmo, que nesse caso ¢ a programacao que foi desenvolvida com
os dados da atividade para efetivamente construir o objeto de aprendizagem e confirmamos
com o final da fala: “Foram trinta e seis combinagdes, ou seja, mais de trinta cldusulas de
programacao a serem feitas”.

A andlise de Rolim traz a seguinte fala: “[..] os estudantes puderam interagir com
os demais colegas, comentando as diferentes interpretagdes e dando sugestdes para a
resolucdo das atividades propostas.” Durante essa troca de informagdes ocorreu o
Reconhecimento de Padroes através da troca de informagoes.

Através dos relatos dos estudantes e das analises de Rolim, percebe-se que o pilar
Algoritmo esteve presente nas atividades desenvolvidas por todos os grupos que
participaram.

Como podemos perceber nessa fala de um aluno: “Os temas sorteados
(Equivaléncia de Capitais e Sequéncia Uniforme de Capitais) exigiam a criacdo de
algoritmos complexos para o calculo de alguns dados, em especial os juros, portanto nesse
inicio de trabalho desenvolvemos os principais algoritmos que viriam a ser utilizados ao
longo do co6digo.” Assim todos desenvolveram seus objetos de aprendizagem criando
algoritmos.

Outro relato apresentado revela a presenga dos pilares Abstracdo e Reconhecimento
de Padrdes: “Durante uma conversa com um integrante de outro grupo, ele sugeriu-nos a
utilizagdo do Método da Bissec¢ao para o calculo dos juros ao invés do Método de Newton
Raphson. O método sugerido, apesar de ter uma convergéncia muito mais demorada,

revelou-se vidvel por requerer um intervalo e ndo um numero como palpite inicial.”
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Podemos perceber que os estudantes criaram uma maneira de separar somente 0s
elementos que seriam essenciais para a resolucdo do seu problema, que era criar um
aplicativo que calculasse Equivaléncia de Capitais e Sequéncia Uniforme de Capitais.

Em toda a sua analise, Rolim discorre da evolugao académica dos estudantes e o
quanto melhoraram seus conceitos em relagdo a Educacao Financeira, comprovando que o
uso de atividades que envolvem tecnologia contribuiu para uma aprendizagem efetiva, de
forma gradativa e com ampla participagdo dos envolvidos. Ela afirma: “Nos objetos de
aprendizagem criados pelos grupos, processos mentais foram privilegiados, tais como:
generalizagdo, abstracdo, deducdo, indugdo, raciocinio légico e visualiza¢do.” Rolim ndo
traz elementos e nem conceitos ou citacdes do Pensamento Computacional, sua tese foi
elaborada em 2014 e o seu objetivo era avaliar a aprendizagem significativa dos estudantes
através da constru¢do de objetos virtuais, utilizou uma carga horaria de 57 horas tendo
como instrumentos de andlise: questionarios, mapas conceituais € os objetos de
aprendizagens criados pelos estudantes. Embora ndo traga os conceitos, os pilares do
Pensamento Computacional se fizeram presente na realizacdo dessas atividades. Por sua
analise concluimos que a Educacdo Financeira esteve presente nestas atividades e que
levou os estudantes a refletirem sobre a importancia do entendimento de juros na rotina
diaria.

A dissertagdo de Luciana Moreira Régo, intitulada: “A Construcao de
Cyberproblemas: analisando a produg¢do de conhecimento de estudantes do 6° ano acerca
de aspectos da Educacdo Financeira”, teve como objetivo o uso de tecnologias para a
criagdo de Cyberproblemas no ensino da Educa¢ao Financeira e utilizou a plataforma do
Google Forms.

Divididos em grupos, os estudantes criaram problemas que deveriam ser
solucionados pelos colegas, destacamos um grupo com a seguinte proposi¢ao: “Jodo, como
ndo podia usar dolares porque estava no Brasil, saiu para comprar empada no Rancho da
Empada onde trabalha dona Zéfa. Jodo levou uma cédula de 50 reais e mais uma de 10. Se
ele comprasse 14 empadas, quanto ele deveria?” Os estudantes iniciam a pesquisa para
descobrir o prego da empada e a observagdo que Régo fez foi: “os estudantes constroem,
desconstroem e reconstroem seus pensamentos na tentativa de encontrar o preco das

empadas.”
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Percebemos pela analise dessa atividade que os estudantes desenvolveram o pilar
Abstracdo, pois precisaram selecionar dados para poder concluir a atividade, a busca pelo
preco da empada os fez também fazer a Decomposi¢@o, ou seja tentaram primeiramente
buscar o preco da empada, depois fizeram os calculos do valor que necessitavam.

Esse grupo ndo sabia fazer pesquisa no Google e através da discussdo entre eles e
auxilio da professora conseguiram tirar conclusdes sobre o mercado de compra e venda de
empadas, sobre o calculo necessario para chegar a quantidade que seria comprada e assim
construiram o conhecimento necessario para resolugao do problema.

Com essa atividade podemos localizar a ocorréncia dos pilares: Decomposi¢do: no
momento em que decidem iniciar pela busca do prego da empada, Reconhecimento de
Padrdes: fez-se necessdrio reconhecer a maneira correta para elaborar os calculos,
Abstracao: selecionaram a melhor maneira de resolver o problema pensando seletivamente,
Algoritmo: por pensarem toda resolucdo em etapas desenvolvem uma estratégia para obter
a melhor solugao.

O trecho da andlise de Régo confirma: “[...] quando criam a proposi¢ao, os
estudantes imaginam solugdes possiveis para resolvé-la. Mas, ao tentarem, de fato,
soluciona-la, fatores inesperados surgem. [...Jos estudantes buscaram uma estratégia que
pudesse resolver o seu problema”.

Em suas andlises, Régo afirma que a utiliza¢do do espago cibernético foi de suma
importancia para levar os estudantes a pensar de forma diferente e encontrar solugdes
diferentes. Traz também a Teoria Construcionista, criada por Seymour Papert na década de
1980, afirmando que: “[..]o autor coloca que o Construcionismo se baseia na ideia de que
as criangas fardo melhor se descobrirem por si mesmas o conhecimento de que precisam e
aponta a necessidade de se ter um bom instrumento para apoiar o processo, no caso, o
computador.” A sua condu¢@o com os estudantes durante a pesquisa se baseou entdo na
Teoria de Seymour Papert, fazendo o questionamento inicial do que entendiam por
Educacao Financeira, “dinheiro” foi a resposta (lembrando que se trata de estudantes do 6°
ano do Ensino Fundamental), ela fez entdo um breve levantamento sobre as possibilidades
do que poderiam trabalhar em termos de arrecadagdo de dinheiro como compra e venda,
lucro e prejuizo, e relagdes do sistema monetario e pediu que buscassem informagdes sobre

isso para depois criarem seus problemas. Entdo percebemos que desde o inicio das
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atividades Régo levou os estudantes a buscar e criar seus conceitos, fazendo assim que sua
aprendizagem fosse gradativa e sustentavel.

Podemos afirmar que os pilares do Pensamento Computacional se fizeram presentes
nessas atividades e levaram os estudantes a desenvolverem a capacidade de elaborar e
ressignificar seus conhecimentos em Educagdo Financeira.

A dissertagdo da Fernanda Pereira da Silva Cruz Ferreira, intitulada: “Educagao
Financeira com o Scratch: potencialidades e dificuldades”, teve como objetivo identificar
e analisar as potencialidades e dificuldades do uso do software Scratch como recurso para
promover a Educa¢do Financeira. Os grupos participantes da pesquisa, apos receberem
orientagdes e aulas sobre Educacdo Financeira e programagdo no Scratch, desenvolveram
suas animagdes com base em situagdes vivenciadas em seu cotidiano e nesses
conhecimentos prévios.

As atividades criadas pelos estudantes se dispuseram com problemas variados: a
compra de um ténis, uma palestra sobre economia doméstica, um extraterrestre que viaja a
outro planeta sem moeda local e quer comprar um gorro, a fabricagdo de bolos para venda
e uma artista que precisa vender seus quadros. Em todas as atividades a Educacdo
Financeira se apresenta de forma que os estudantes consigam observar a sua importancia
em fatos pequenos, mas de grande relevancia no dia a dia. Por serem atividades
desenvolvidas através do Scratch os pilares Algoritmo e Abstragdo estdo presentes, pois no
desenvolvimento das animagdes foi necessario elaborar uma sequéncia de passos e etapas
para finalizar o processo e cada grupo precisou identificar os elementos mais importantes
a serem considerados. Durante essas atividades os estudantes trabalharam os conceitos de
Educacdo Financeira e também a criatividade, o raciocinio 16gico, o uso da tecnologia e
em sua andlise Ferreira destaca: “Ao criarem suas historias animadas no Scratch os
estudantes necessitaram empregar uma forma de pensamento organizado, sistematizado e
algoritmico para estruturar cada cena e animag¢ao de seus personagens, encaixando blocos
de codigos de instrugdes. Esta forma de pensar estéd relacionada a um tipo de pensamento
denominado de computacional”.

Para definir Pensamento Computacional, Ferreira utilizou autores como Poloni,
Soares e Webber (2019), Valente (2016), Wing (2006) e a descri¢ao e sintese de Franca

(2015) que aborda a base do Pensamento Computacional indicada pela International
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Society for Technology in Education (ISTE) em 2011, com colaboracdo de Computer
Science Teachers Association (CSTA) e a National Science Foundation (NSF), trazendo os
conceitos fundamentais: coleta de dados, analise de dados, representacdo de dados,
decomposicdo de problemas, abstracdo, algoritmos e procedimentos, automacao,
simulagao e paralelismo.

Para realizacdo das anélises das habilidades do Pensamento Computacional nas
atividades desenvolvidas no Scratch, utilizou um recurso denominado “Dr. Programacao”
foi realizada, fornecendo um relatoério sobre aspectos do desenvolvimento do Pensamento
Computacional encontrados em cada atividade de acordocom conceitos/habilidades:
abstragdo, logica, sincronizagdo, paralelismo, controle de fluxo, interatividade com o
usuario e representacdo dos dados.

Em sua andlise Ferreira afirma que os estudantes devolveram a iniciacdo ao
Pensamento Computacional de forma licida, e assim constatamos também, que em nossa
percepcao os pilares: Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdao e Algoritmo
estiveram presentes durante o desenvolvimento das atividades e levaram os estudantes a
adquirirem o conhecimento através do protagonismo.

Os relatorios, fornecidos pelo Dr. Scratch, constataram que os erros de
programacao cometidos pelos estudantes possibilitaram que os mesmos repensassem a
programacao corrigindo e melhorando suas habilidades, contatou também que os grupos
apresentaram as habilidades(termo usado pela autora) do Pensamento Computacional em
nivel de “desenvolvimento”,tendo pontuagdo maxima em sincronizagdo e paralelismo,
seguido de controle de fluxo, interatividade, representacdo de dados, abstragdo e logica,
respectivamente. Ferreira afirma:“[...]Ja falta de um entendimento adequado levou os
estudantes a pensarem em outras formas de executar o que desejavam sem utilizarem os
blocos. Esta dificuldade foi percebida no relatério emitido pelo Dr. Scratch, pois todos os
grupos receberam nota zero para o uso de logica.”

A dissertacdo de Laercio Villa, intitulada: “Educacdo Financeira no Ensino Médio:
uma andlise a partir da aprendizagem significativa de David Ausubel” teve como objetivo
apresentar uma sequéncia didatica que visa a Educagdo Financeira para estudantes do
ensino médio, baseada na aprendizagem significativa de David Ausubel, buscando aliar os

conteudos tedricos de Matematica, principalmente de Matemadtica Financeira, com auxilio
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da planilha eletronica Excel, aos contetidos aplicados na Educagdo Financeira.

As atividades propostas por Laercio Villa ofereceram aos estudantes conceitos e
percepcdes de Educacao Financeira ainda ndo internalizados por eles, uma vez que em seus
relatos alguns estudantes afirmaram que ndo tinham nocdo dos valores mensais que suas
familias gastavam. Para apresentar os conceitos de Educacdo Financeira Villa, trouxe
palestras produzidas pelo Instituto Educacional BM&F BOVESPA, organizou seminarios,
realizou questiondrios prévios para avaliar o conhecimento dos estudantes e assim
conseguiu repassar as informacdes que seriam necessarias para o desenvolvimento das
atividades, depois dividiu os estudantes em grupo para trabalharem com planilhas
eletronicas no Excel.

Para compor as despesas e receitas de suas casas os dados foram coletados em casa
com auxilio dos pais, essa atividade inicial foi realizada sem auxilio do Excel, ou seja, foi
uma atividade desplugada, uma vez que os valores foram anotados nos cadernos e
discutidos gastos e receitas mensais com as familias. Nessa elaboracdo e levantamento de
dados podemos afirmar que ocorreu o pilar Decomposi¢do, pois ao pensar na estrutura
financeira de suas casas foi necessdrio identificar separadamente todos os gastos
detalhando-os, e fazer o mesmo com as receitas. Aqui, destacamos, que este pilar ocorreu
de forma desplugada como j& mencionado, pois os dados foram coletados junto com a
familia para que depois fossem levados a planilha do Excel.

A partir desse levantamento de receitas e gastos, Villa produziu junto com seus
estudantes as planilhas de balango patrimonial e or¢amento doméstico, onde ao final cada
grupo descreveu maneiras de contribuir para a economia familiar através do consumo
consciente. Nesse momento ocorreu o desenvolvimento do pilar Abstragao, pois as duplas
precisaram selecionar valores para incluir nas tabelas, classificando-os como despesas fixas,
variaveis e ocasionais, analisando elementos que tem relevancia. Ocorre também o
reconhecimento de padrdes pois identificaram as similaridades nos processos ja resolvidos
anteriormente. Para essa atividade, Villa afirma que a aprendizagem significativa, foco de
seu estudo, foi desenvolvida pois conseguiu perceber e identificar a transposicdo de
conceitos abordados para situagdes novas.

Na segunda etapa da atividade, Villa abordou conceitos de Matematica Financeira

e situacdes problemas sobre juros nas compras, investimentos e empréstimos. Os
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estudantes desenvolveram, com ajuda de planilhas no Excel, tabelas e graficos de valor de
algumas compras parceladas. Em uma das falas, incluida na anélise das atividades um
estudante relata: “Sempre achei que sabia muito sobre Matematica Financeira. Agora
percebi que o que sabia mesmo era porcentagem. Nao adianta saber fazer as contas sem
saber aplicé-las. Nao teria comprado meu celular se tivesse visto isso antes. Agora parcelei
e vou pagar bem mais.” Observando as falas dos estudantes e os resultados dessa atividade
constatamos que ocorreu o pilar decomposicao, pois os estudantes precisaram pensar em
pequenas partes, ou seja, primeiramente analisar cada parcela da compra para depois
verificar o montante. Em outra fala contatamos o reconhecimento de padrdes: “Nossa! Meu
pai comprou um carro ha 1 més atras, fiz as contas junto com ele e foi financiado uma parte.
Mas se ndo tivesse comprado e ficado com o carro que a gente tinha, poderia ter investido
o dinheiro e comprado a vista daqui a 6 meses e ndo teriamos feito uma divida”.

Villa afirma que as atividades realizadas no Excel contribuiram para desenvolver
nos estudantes uma “diferenciacdo progressiva e a reconciliacdo integrativa desses
conteudos”, e em nossa analise afirmamos que o Excel também ¢ uma ferramenta
importante, se trabalhada de forma orientada e objetiva, podendo levar aos estudantes
conhecimento e o desenvolvimento dos pilares do PC.

Duas dissertacdes foram excluidas da analise: “Educoelho: Uma Plataforma de
Alfabetiza¢do Financeira estimulando a Reflexdo Comportamental” e “Henrique ¢ Robo
Dim: Gamebook para apoiar o processo de Ensino e Aprendizagem de Educacdo Financeira
Infantil”. A primeira desenvolveu as atividades com Ensino Superior, e o interesse dessa
pesquisa € apenas na Educacdo Basica; e a segunda o pesquisador desenvolveu um game,
em que uma histéria ludica estimulou estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental a
refletirem sobre conceitos financeiros, em suas andlises o pesquisador apresenta o
funcionamento do gamebook e as avaliacdes sobre o jogo, portanto ndo obtivemos
informacgdes das interacdes dos estudantes com as atividades ndo podendo realizar analises

de ocorréncia dos pilares do PC.

CONSIDERACOES FINAIS
Esta pesquisa buscou, através de uma Revisdo Sistematica, identificar trabalhos na

plataforma Capes nos ultimos dez anos, com o objetivo de analisar as atividades
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desenvolvidas em sala de aula procurando identificar os pilares do Pensamento
Computacional presentes na aprendizagem.

O Pensamento Computacional, como exposto no referencial tedrico, pode ser visto
como a capacidade mental que temos para formular e resolver problemas em diversas areas
do conhecimento. Essa habilidade pode ser desenvolvida e aprimorada quando aprendemos
a organizar ideias, formular problemas e estruturar solu¢des na forma de algoritmos.

A Educagdo Financeira ¢ um tema de suma importancia e deve estar presente nas
salas de aula para que possamos cumprir o papel como educadores transformadores de
cidadaos conscientes, que possam tomar decisdes corretas, transformando assim suas vidas
seguras. Esta presente na BNCC e assegurada nos curriculos como Temas Contemporaneos
Transversais (TCT). A BNCC (2018), que aponta seis macro areas temadticas (Cidadania e
Civismo, Ciéncia e Tecnologia, Economia, Meio Ambiente, Multiculturalismo e Saude)
englobando 15 Temas Contemporaneos Transversais e dentre eles encontramos a Educacao
Financeira.Aliar o Pensamento Computacional ao desenvolvimento desse objetivo ¢ uma
forma de assegurar a integridade do processo educacional, que ¢ de fazer emergir a
capacidade de aprendizagem através do desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais para o enfrentamento da vida moderna.

Através desta pesquisa constatamos poucas atividades desenvolvidas em sala de
aula que envolvam tecnologias digitais e Educacdo Financeira, e nos trabalhos encontrados,
a sua maioria ndo envolve aplicagdes na Educagdo Basica. Portanto, ¢ necessario criar
maiores oportunidades para que os profissionais da educacdo tenham acesso a esse
conhecimento e possam repassa-lo aos estudantes, podendo assim criar condigdes para que
os mesmos adquiram as habilidades do letramento digital, o pensamento logico, a
autonomia e outras tantas possiveis de se desenvolver através dos pilares do PC.

O Pensamento Computacional ¢ um processo estratégico para a resolucdo de
problemas e pode ser utilizado interdisciplinarmente, através de atividades plugadas ou
desplugadas, o que o torna uma ferramenta importante para uso em sala de aula. Deve se
tornar um aliado da Educagdo Financeira pois em conjunto podem fazer a transformacao
do conhecimento proporcionando uma ressignificagdo de conceitos de economia e finangas.
Nos trabalhos selecionados para andlise constatamos que, todas as atividades aplicadas

envolveram os estudantes, transformando o processo educacional em um processo
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participativo e proveitoso. Ali estiveram presentes os pilares do PC, fazendo comque
aqueles participantes conseguissem concluir suas atividades de forma atrativa e
protagonizando a constru¢do de seus conhecimentos.

Em todos os relatos, das atividades aplicadas com os estudantes, os autores
pesquisados discorreram sobre a importancia e a mudanca de comportamento em relagao
aos temas discutidos. Em alguns momentos comentam sobre a mudanca de visdo do
conceito de finangas, deixando de ser apenas dinheiro para se tornar algo muito maior na
vida daqueles estudantes. Assim podemos perceber que o envolvimento dos estudantes nas
atividades plugadas ¢ de grande valia, pois além de despertar o interesse engrandece o
processo de aprendizagem fazendo com que os conceitos sejam interiorizados e de fato
assimilados.

Quando iniciamos a pesquisa na plataforma da Capes a expectativa era que
encontrariamos mais trabalhos na 4rea da Educacdo Financeira que envolvessem o uso de
tecnologias digitais na Educa¢ao Basica. Porém constatamos que as pesquisas nesse campo
ainda s3o poucas e por isso sugerimos mais estudos que envolvam esses temas. A busca
pelas palavras chaves “Pensamento Computacional” AND “Educacdo Financeira” resultou
em apenas um trabalho, o que confirma que os profissionais devem se envolver e se
aperfeicoar mais nesse caminho.

Destacamos também a importancia do desenvolvimento de atividades desplugadas,
ou seja, que ndo utilizam equipamentos eletronicos, pois através delas também pode-se
desenvolver os pilares do PC. Concluimos assim que se faz necessario incentivar a
disseminag@o do conhecimento sobre os pilares do PC e como eles ressignificam conceitos
fazendo com que o estudante protagonize sua propria historia.
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