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Resumo: Neste artigo trazemos uma atividade voltada a tomada de decisdo em Educacdo Financeira,
realizada no ambiente Scratch. Identificamos e valorizamos as contribuicbes do Pensamento
Computacional no processo de elaboracdo da atividade, diante da sua relagdo com o raciocinio e 0s
processos de pensamento. O objetivo é discutir como a Matematica e as discussdes financeiras se fazem
presentes, a partir de uma atividade que considera o Pensamento Computacional como um caminho para a
tomada de decisdo, de forma reflexiva e critica. A andlise da atividade, em conjunto com as contribui¢des
tedricas apresentadas, nos mostra que esse caminho pode contribuir com os processos de pensamento,
raciocinio, resolugdo de problemas e organizacdo de ideias, indispensaveis para a tomada de decisGes
financeiras.
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Abstract: In this article we bring an activity focused on decision making in Financial Education, carried
out in Scratch software. We identify and value the contributions of Computational Thinking in the process
of elaboration of the activity, in relation to its relation with reasoning and thought processes. The objective
is to discuss how Mathematics and financial discussions are presented, from an activity that considers
computational thinking as a path to decision making, reflectively and critically. The analysis of the activity,
together with the theoretical contributions presented, shows that this path can contribute to the processes of
thinking, reasoning, problem solving and idea organization, indispensable for financial decision-making.
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1 Introducéo

Neste artigo, apresentamos e discutimos uma proposta de abordagem da tomada
de decisdo em Educacdo Financeira, a partir de uma atividade no ambiente Scratch,
explorando as ideias sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional em sala de
aula. O objetivo é discutir como a Matemética e as discussfes financeiras se fazem
presentes, a partir de uma atividade que considera o Pensamento Computacional como
um caminho para uma reflexdo critica e a tomada de deciséo.

Quando nos referimos ao desenvolvimento do Pensamento Computacional no
ambito escolar, estamos apoiados em Mannila et al., (2014, p. 2, traducdo nossa) que
afirma que o Pensamento Computacional ¢ “um termo que abrange um conjunto de
conceitos e processos de pensamento da Ciéncia da Computacdo que ajudam na
formulagdo de problemas e suas solugdes em diferentes campos™™.

Porém esse termo tem suas origens em Papert (1996) que discutiu 0 uso do
computador na resolucao de problemas de modo a provocar o surgimento de novas ideias
a medida que conexdes entre as solugBes eram encontradas. Um pouco mais de uma
década depois, Jannette Wing apresentou uma nova defini¢do, afirmando que se trata de
processos de pensamento envolvidos na formulacdo de problemas e suas solucdes, para
que estas sejam representadas de uma forma que possa ser realizada por um agente de
processamento de informagbes (WING, 2011). Embora Papert fale em forjar ideias e
Wing fale em processos de pensamento, ambos o0s autores enfatizam que o
desenvolvimento do Pensamento Computacional estd relacionado ao raciocinio
(MANILLA et al., 2014) e é nesta perspectiva que situamos este artigo.

A Sociedade Internacional para a Tecnologia na Educagéo (ISTE) e a American
Computer Science Teachers Association (CSTA) consideram que o Pensamento
Computacional é um processo de resolucao de problemas que inclui caracteristicas como:
formular problemas; organizar e analisar logicamente os dados; automatizar as solugoes;
identificar, analisar e implementar possiveis solucdes, generalizar e usar 0 processo de
resolucdo criado, em outros problemas. A essas caracteristicas, estdo relacionadas
habilidades como: confianca, persisténcia, tolerdncia, comunicacdo e a capacidade de

lidar com problemas abertos.

> O texto original diz: is a term encompassing a set of concepts and thought processes from CS that aid in
formulating problems and their solutions in different elds.
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Visando o desenvolvimento dessa ideia na Educacdo, a ISTE e a CSTA
elaboraram uma definicédo operacional de Pensamento Computacional, com o objetivo de
auxiliar os professores quanto ao seu desenvolvimento em sala de aula. Essa definicéo
operacional aborda nove conceitos essenciais ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional:

Coleta de dados: busca por dados essenciais a resolu¢do do problema.

Analise de dados: criacdo de conexdes/sentidos aos dados coletados, objetivando
a resolucéo do problema.

Representacao de dados: forma de organizacdo dos dados coletados e analisados
com a finalidade de contribuir para a visualizacdo do problema proposto e a elaboragédo
do processo de solucdo do problema.

Decomposi¢ao do problema: gerenciar/ “quebrar” o problema em partes menores
de maneira que, ao final, consiga compreendé-lo. Esse conceito € essencial para
problemas mais complexos que requerem um cuidado a mais e que envolvem muitos
processos de resolucdo, na tentativa de obter a solucdo final.

Reducdo a abstracéo: esfor¢co complexo de definir a ideia central do problema.

Algoritmos e procedimentos: sequéncia ordenada de etapas, visando alcangar um
fim comum. Note que na decomposicdo do problema, o conceito de algoritmos e
procedimentos estaria presente em cada parte em que o problema for decomposto.

Automacao: usar maquinas para realizar tarefas e agdes repetitivas e tediosas.

Simulagéo: executar o modelo de resolucéo elaborado para o problema, em outras
situacOes, experiéncias ou problemas.

Paralelizacdo: execucao simultanea de tarefas, visando um objetivo comum.

Entendemos que tais conceitos se fazem presentes no desenvolvimento do
Pensamento Computacional, podendo contribuir com o0s processos de pensamento,
raciocinio, resolucdo de problemas e organizacdo de ideias.

Procuramos observar esses conceitos durante o desenvolvimento da atividade que
descrevemos na sequéncia, a qual foi realizada no Scratch, um software que possui uma
linguagem de programacdo do tipo drag and drop (arraste e solte) e permite ao usuario
criar historias, animages, sequéncias interativas, etc., através de programacao por blocos.

Esse software possui uma cole¢do de “‘blocos de programacgao’ em que criangas
0S encaixam para criar programas. Tal como acontece com os blocos Lego, 0s conectores

nos blocos sugerem como eles devem ser conectados” (RESNICK et al., 2009, p. 63, grifo
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do autor, traducdo nossa)®, passando por programas e algoritmos, desenvolvendo “as

habilidades dos estudantes para pensar logicamente e algoritmicamente, o que leva a
depuracgdo planejada de codigo ao invés de apenas uma abordagem de tentativa e erro”

(BERRY, 2013, p. 11, traduc&o nossa)’.

Em particular, a programag@o apoia o “pensamento computacional”, ajudando
vocé a aprender importantes estratégias de resolucdo de problemas e design
(como modularizacdo e design interativo) que se transportam para dominios
ndo programados. E uma vez que a programacdo envolve a criacdo de
representagcdes externas de seus processos de resolucdo de problemas, a
programagdo oferece oportunidades para refletir sobre seu proprio
pensamento, mesmo para pensar em si mesmo (RESNICK et al., 2009, p. 62,
traduc&o nossa)®

A opcao pela linguagem de programacdo Scratch se deve ao fato dela possuir um
piso baixo (facil de comecar) e um teto alto (oportunidades para criar projetos cada vez
mais complexos ao longo do tempo), permitindo que os estudantes se envolvam com
programacdo e Matematica através de um conhecimento minimo como pré-requisito,
possibilitando explorar conceitos e relacdes além do que esta presente no curriculo do seu
nivel escolar. A linguagem de programacéo Scratch possibilita, ainda, um envolvimento
com pessoas de diferentes localidades, niveis escolares e com grau de conhecimento
diferenciado, caracterizando a dimens&o muros largos (GADANIDIS, 2015).

Com base nos pressupostos e consideracdes apresentados, mostraremos nas
secdes seguintes: a proposta que nos motivou a elaborar a atividade sobre tomada de
decisdo em Educacdo Financeira, mostrando uma possibilidade de tratar esse tema no
Scratch e observando as contribuicdes do Pensamento Computacional no processo de
elaboracdo; apresentamos, em detalhes, a atividade desenvolvida, uma descri¢cdo da
programacdo realizada no Scratch, passo a passo e 0s conceitos matematicos que podem
ser explorados; uma reflexdo sobre a possibilidade de aplicar essa atividade em sala de
aula e sobre os conceitos da definicdo operacional de Pensamento Computacional

presentes na atividade proposta; as considera¢des finais.

® O texto original diz: “programming blocks” children snap together to create programs.... As with Lego
bricks, connectors on the blocks suggest how they should be put together.

7O texto original diz: Thinking through programs and algorithms helps develop pupils’ abilities to think
logically and algorithmically, which leads to planned debugging of code rather than just a trial-and-error
approach.

8 O texto original diz: In particular, programming supports “computational thinking,” helping you learn
important problem-solving and design strategies (such as modularization and iterative design) that carry
over to nonprogramming domains. And since programming involves the creation of external
representations of your problem-solving processes, programming provides you with opportunities to reflect
on your own thinking, even to think about thinking itself.
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2 Educacéo financeira e Pensamento Computacional: uma aproximacao possivel?

Os dois primeiros autores desenvolvem pesquisa de doutorado nas areas de
Educacdo Financeira e Pensamento Computacional, respectivamente, em Educacao
Matematica. Interessados em explorar uma atividade no Scratch que aproximasse essas
duas &reas e que pudesse servir de sugestdo para o trabalho em sala de aula, elegeram
uma modalidade de financiamento comum na atualidade para explorar a tomada de
decisdo em Educacgdo Financeira: a compra de um automdvel. A forma de explorar o
tema, auxiliando na tomada de deciséo, foi através da programacao no software, atentando
para o processo de construcdo do algoritmo, dos calculos matematicos envolvidos e,
especialmente, para a presenca dos conceitos envolvidos no desenvolvimento do
Pensamento Computacional, desde a pesquisa de opcdes disponiveis no mercado
financeiro para a realizacdo do financiamento, até a tomada de decisao.

Os demais autores sao orientadores dos primeiros e também se interessaram em
discutir a atividade proposta, refletindo sobre uma possibilidade de aproximacao entre as
duas areas de estudo, através da atividade desenvolvida.

Depois de pesquisar diferentes opcdes de financiamento, surgiu a curiosidade de
criar uma programacao que tornasse mais eficiente a realizacdo dos calculos envolvidos
para encontrar o valor das parcelas a serem pagas e do montante final da operacdo
financeira. Embora nossos calculos e analises sejam especificos, ressaltamos que a tarefa
de encontrar a opc¢do de financiamento mais vantajosa também depende de fatores de
ordem pessoal, principalmente da possibilidade de pagar o valor das parcelas referentes
a cada caso, cada uma com suas taxas e prazos especificos.

A criagdo dessa programacao no ambiente Scratch permitiu realizar os calculos e
cruzar os dados das diferentes opc@es de financiamento pesquisadas, contribuindo com o
processo de tomada de decisdo. Diante disso, percebemos a possibilidade de explorar
diferentes conceitos matematicos, se valendo das contribuicdes do Pensamento
Computacional como um caminho para essa exploracéo.

Uma reportagem® sobre o rendimento dos estudantes brasileiros no Programme
for International Student Assessment (PISA) destaca os resultados obtidos pelos
estudantes brasileiros na avaliacdo em 2015, em que mais da metade deles demonstraram

ndo dominar conhecimentos financeiros basicos. Em Brasil (2015) encontramos uma

9 BBC Brasil. Disponivel em: http://www.bbc.com/portuguese/brasil-40081292. Acesso em: 02 jan. 2019.
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indicacdo da necessidade de promover a Educacdo Financeira na Educacdo Basica, pois
0 documento sugere que o problema esta na forma como a Educacéo Financeira € tratada
nas salas de aula, em geral, sem aprofundamento ou ligagdo com o cotidiano dos
estudantes.

Outro aspecto que tem sido alvo de preocupacdo na Educacdo Matematica € a
questdo do consumo excessivo e sem planejamento, levando ao endividamento da
populagéo (KISTEMANN JR, 2011). Um dos objetivos importantes para a efetivacao da
Educacdo Financeira, segundo Campos, Teixeira e Coutinho (2015, p. 3) é “saber
aproveitar convenientemente as oportunidades de financiamentos disponiveis”,
analisando cautelosamente todos os detalhes envolvidos nas operacgdes financeiras e no
planejamento pessoal e familiar.

Mas como promover situacGes que favorecam tais reflexdes dos estudantes,
levando-os a um posicionamento critico diante de decisdes financeiras cotidianas? Cunha
e Laudares (2017, p. 4) entendem que, para a efetivacdo de uma Educacao Financeira “ha
necessidade de uma transicdo do ensino da Matematica Financeira, para o exercicio da
reflexdo e critica acerca de situagdes que influenciam a vida das pessoas (...)”, apontando
como um passo importante a incorporacdo de problemas abertos as rotinas da sala de aula,
problemas esses que véao além da aplicacdo de formulas e realizacdo de célculos. Sao
valorizadas outras competéncias, como pesquisar, buscar informacdes reais, falar sobre
0s problemas, considerando diferentes pontos de vista, entre outras.

Essas ideias parecem sintonizadas com as propostas de trabalho do Pensamento
Computacional. No video, intitulado Mitch Resnick: Vamos ensinar criancas a escrever
cddigos, um dos idealizadores do software Scratch explica que o proposito do software
vai muito além de desenvolver e aprender cddigos, privilegiando a criatividade, a
interacdo entre o estudante e a tecnologia digital, a interacdo entre pessoas engajadas em
um projeto no ambiente digital e a aprendizagem dindmica e multifaria que o software
tem potencial para promover. Nos chamou a atengdo, em especial, a questdo da
aprendizagem através de um projeto em ambiente virtual, sendo esse 0 proposito que
identificamos para esta atividade voltada a Educacao Financeira.

Apesar de escolhermos uma questdo sobre o financiamento de um automovel,
entendemos que as discussdes geradas sao pertinentes a muitos outros bens de consumo,
podendo a atividade proposta ser facilmente reelaborada para qualquer bem de interesse.
Além disso, muitas outras questdes sao anteriores a acdo de comprar um bem de consumo

e, nas discussdes em Educacdo Financeira, sdo questdes até mesmo mais importantes do
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que apenas promover uma abordagem funcional, preparando as pessoas para receber

informacdes e proceder de forma esperada, consumindo.
Silva e Powell (2013) apresentam uma definicdo de Educacdo Financeira que é

capaz de abarcar as demais questdes a que nos referimos:

A Educacdo Financeira Escolar constitui-se de um conjunto de informacGes
através do qual os estudantes sdo introduzidos no universo do dinheiro e
estimulados a produzir uma compreensao sobre financas e economia, através
de um processo de ensino que os torne aptos a analisar, fazer julgamentos
fundamentados, tomar decisdes e ter posicOes criticas sobre questdes
financeiras que envolvam sua vida pessoal, familiar e da sociedade em que
vivem (SILVA; POWELL, 2013, p. 13).

A Educacdo Financeira é por nés compreendida nesse sentido, essencialmente
critica e emancipadora. A nossa atividade ndo tem o objetivo de abarcar todas essas
questdes, mas sim de apresentar uma proposta que pode provocar discussdes importantes
em sala de aula, usando uma situacdo cotidiana na atualidade, que é o financiamento de
um automdvel. A nossa énfase estd no encontro entre a Educacdo Financeira e 0
Pensamento Computacional, através da proposi¢cdo de uma atividade pratica.

Conforme ja dito, a atividade pode ser adaptada para a aquisicdo de outro bem de
consumo, conforme a percepcao do professor e o interesse de cada turma. Além disso,
recomendamos fortemente que, a partir da atividade proposta, a sua abordagem também
inclua discussfes importantes no contexto da Educacdo Financeira. Alguns exemplos de
discussdes podem ser encontrados em Baroni e Maltempi (2019, p. 262), quando tratam

do financiamento de um imével:

[...] o desenvolvimento de uma consciéncia coletiva a respeito do
endividamento e dos fatores de ordem politica e econdmica envolvidos nesse
cenario; 0 engajamento para que as taxas praticadas no mercado financeiro
sejam mais justas; as relagbes entre consumo e meio ambiente; a problemética
do consumismo e do “ter para ser”; as possibilidades de uma comunidade se
organizar para criar o seu proprio fundo de crédito, sem depender de bancos
para a captacdo de recursos financeiros, entre tantos outros exemplos e
possibilidades.

A atividade que trazemos é uma pequena contribui¢do, em um universo muito
maior de acdes que sdo importantes para a promogédo da Educacgdo Financeira. Ela trata,
em especial, da tomada de decisdo por uma modalidade de financiamento ou empréstimo
pessoal para adquirir um bem, exige a comparagdo de diferentes alternativas, além de,
indiretamente, levar o estudante a reflexdes anteriores como o planejamento financeiro
pessoal e/ou familiar necessario para o pagamento da divida, um desejavel conhecimento

de como os juros se processam, a importancia de uma analise conjunta das variaveis
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envolvidas na operacdo financeira (taxa de juros, prazo e sistema de amortizacdo da

divida), entre outras.

Tomar uma deciséo financeira requer também, no minimo, informar-se das taxas
de juros praticadas no mercado, o que ultrapassa as paredes da Matematica formal,
exigindo um conhecimento inter e transdisciplinar, pois a conexdo da Matematica com
outras areas “pode propiciar praticas marcadamente interdisciplinares e
transdisciplinares, promovendo a producdo de significados que auxiliardo na regulagéo
dos saberes necessarios ¢ suficientes para a tomada de decisdo” (KISTEMANN JR, 2011,
p. 285).

A parceria com as tecnologias na abordagem da Matematica Financeira também
é apontada como positiva em alguns estudos. Os pesquisadores Campos, Teixeira e
Coutinho (2015) acreditam que nédo é possivel pensar em atividades com a Matematica
Financeira abrindo mao do uso de Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacao,
pois “o uso dessas tecnologias tende a motivar o estudante e a potencializar a
aprendizagem, na medida em que permite trabalhar com diversas simulacdes e com
valores reais, valorizando tanto o conteido como o método” (CAMPOS; TEIXEIRA;
COUTINHO, 2015, p. 568).

A partir dessas consideragdes e pressupostos visualizamos uma possibilidade de
aproximacdo entre a Educacao Financeira e o Pensamento Computacional, favorecendo
uma reflexdo sobre as operagOes financeiras e 0s processos envolvidos na tomada de

decisao.
3 A atividade e os célculos envolvidos

A proposta trazida na atividade envolve a tomada de decisdo sobre a melhor op¢éo
para financiamento de um automaével, a partir de duas (ou mais) opcBes disponiveis no
mercado. Com base nesse problema, a atividade proposta é usar 0 ambiente Scratch para
programar a simulacéo de dois (ou mais) financiamentos de um automaével e apresentar a
proposta de financiamento que terd o menor valor a ser pago em juros.

Essa atividade pode contribuir para a realizagdo dos célculos necessarios, 0
cruzamento das informagdes referentes as diferentes opcdes de financiamento
encontradas, colaborando na tomada de decisdo. E importante que, inicialmente, os
estudantes pesquisem situacOes reais para a realizagdo da atividade e a tomada de decisao,

a partir de investigacdes sobre as diferentes op¢des de financiamento de um automavel
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(em algumas agéncias concessionarias e bancarias), os valores de um automovel de seu

interesse, a expressao matematica utilizada para o calculo de financiamento, entre outras.

Na proxima secdo, apresentamos O passo a passo do desenvolvimento da

atividade, disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/188251121/. Objetivando dar
uma ideia inicial de como procedemos, mostramos, a seguir, algumas imagens da
atividade desenvolvida no software.

Observe que, na parte superior, de um lado encontram-se as informacdes relativas
a primeira opcdo de financiamento, mostrando os valores da taxa de juros (i_1,
0,016=1,6% ao més), o nimero de parcelas (n_1, 60 meses) e o coeficiente de
financiamento (c_1, 38,386651); da mesma forma, do outro lado, encontram-se as
informacdes relativas a segunda opc¢do (i_2, 0,02=2% ao més; n_2, 36 meses; C_2,
25,488842).

Figura 1: Segundo ator indicando o valor da prestacdo da segunda opgéo de financiamento

~ e 3
' i1 PV i_2
n_1 n_2
Coeficiente_1 Coeficiente_2
PMT_1 PMT_2
Total_PMT_1 Total_PMT_2

Esta é a prestacao da sua
SEGUNDA opcao de
compra

(999
=

* S

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

O primeiro valor a ser informado é o valor do automoével, PV, R$ 35000,00. Apds
o calculo da primeira prestacdo ser realizado pelo software, o primeiro ator da a
informacdo acima, mostrando o valor da variavel PMT_1 (R$ 911,775305), que se refere

a primeira opc¢do de compra.
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Da mesma forma, assim que a segunda prestacdo é calculada, o segundo ator

informa o valor da variavel PMT_2, R$ 1373,149841 e, em seguida, também fornece o
montante pago nas duas opgbes, TOTAL_PMT_1, no valor de R$ 54706,518319 e
TOTAL_PMT_2,R$49433,394273. No software h& a opcdo de arredondarmos os valores
para o nimero inteiro mais proximo anterior ou posterior ao numero, mas ndo ha a opgéo
de arredondarmos para duas casas decimais, tendo em vista que os valores obtidos
representam um valor financeiro. Nesse sentido, optamos por permanecer com todos 0s
algarismos pertencentes ao nimero, pois arredondar 0os nimeros para 0 nimero inteiro
mais proximo pode provocar erros nos calculos. No entanto, consideramos importante
apresentar essa discussdo com o0s estudantes no momento de realizacdo da atividade.

Ao final da execugdo do programa, o terceiro ator (gatinho, ao centro) dirige-se
ao ator que representa a melhor op¢do de compra (definida como aquela em que sera pago

0 menor valor em juros durante o periodo do financiamento) e da o seu parecer.

Figura 2: Terceiro ator contribuindo para a tomada de deciséo

N e 32
i1 PV i_2
n_1 n_2
Coeficiente_1 Coeficiente_2
PMT_1 PMT_2
Total_PMT_1 Total_PMT_2

Na SEGUNDA opcéao
vocé pagara MENOS
JUROS!

=

&

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

Assim, ilustramos de forma breve a ideia central da atividade. Antes de passar ao
detalhamento pormenorizado da programacéo, apresentamos a equacdo matematica
utilizada para o calculo das parcelas. Como as op¢des de financiamento de automdvel
encontradas no mercado brasileiro, na maioria dos casos, envolvem o pagamento através

de uma sequéncia uniforme de prestacdes (geralmente mensais), a equagéo que utilizamos
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é conhecida como a do valor atual de uma sequéncia uniforme postecipada, ou seja, uma

sequéncia de n parcelas iguais ¢ sem entrada. E por que “valor atual”? A razao ¢ que
conhecemos o valor & vista do automovel, ou seja, o seu valor na data de hoje. O termo
“postecipada” é usado para se referir ao fato de que o primeiro pagamento € realizado no
primeiro periodo apos a data da compra e assinatura do contrato de financiamento, ou
seja, no periodo 1.

131
1

A equacdo, além do valor atual (PV), envolve as varidveis: “i” (taxa de juros), “n”

(nimero de periodos/prestagdes) e “PMT” (pagamento/prestagao):

PV = PMT.2 =1 que é equivalente a PMT = py. 2L
a+Hmi 1+iHn-1

(1+)™-1

Note que o termo FETE

é composto pelo valor da taxa de juros e do numero de

periodos/prestaces e, assim, fornece o fator pelo qual o valor atual € dividido, gerando o
valor das prestacdes. Esse termo é chamado fator de valor atual, conhecido também como
o coeficiente da operacdo (PUCCINI, 1999). Por essa razdo, também destacamos na
programacdo esse coeficiente, pedindo que ele fosse mostrado em cima de cada ator, antes
do calculo do valor das prestacdes. Embora esse ndo seja 0 nosso foco nesse momento,
destacamos que seria interessante discutir em sala de aula como essa expressdo é gerada,
através da soma dos termos de uma Progressao Geométrica.

Para o célculo da prestacdo optamos pela divisdo do valor de PV pelo coeficiente

1+i)"-1 . p p . T .
ﬁ , embora seja também possivel, de forma equivalente, multiplica-lo pelo inverso
dessa razdo. Na préxima sec¢do, detalhamos como a programacao foi realizada, bem como

as reflexdes que estiveram presentes durante a sua realizacao.
4 Programando

Ha diversas maneiras de desenvolver a atividade no Scratch. O estudante podera
iniciar, por exemplo, programando o calculo do coeficiente, mas perceberd que, para
realiza-lo, precisaré ter o valor a ser financiado, a taxa de juros e o numero de parcelas.
Outro exemplo é se o estudante comecar programando a tomada de decisdo. Ele percebera
que, para isso, precisara dos valores da parcela, em cada opcdo de financiamento e que,
para obter esse valor, é necessario calcular o coeficiente, que requer que saibamos,
novamente, o valor a ser financiado, a taxa de juros e 0 numero de parcelas.

Assim, iniciamos com esses valores que precisam ser informados, como pré-

requisitos para o calculo das prestac6es. O valor a ser financiado (PV), a taxa de juros (i)
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e 0 nimero de parcelas (n) sdo os valores a serem informados, de acordo com cada opg¢éo
de financiamento, podendo variar. J& de inicio podemos explorar o conceito de variavel
com os estudantes, bem como as relagdes de dependéncia entre elas. E um momento
propicio para verificar se os estudantes compreendem tal conceito, abrindo possibilidades
para a discusséo.

Matematicamente, a variavel é utilizada para representar a substituicdo de um

termo desconhecido que pode assumir diferentes estados de grandeza. No Scratch,

[...] as varidveis sdo usadas para acompanhar as coisas que podem mudar
enquanto um programa esta sendo executado. Eles sdéo um pouco como x ou 'y
em algebra, na medida em que os valores podem ndo ser conhecidos
inicialmente. As varidveis ndo sdo usadas apenas para nimeros. Eles também
podem manter o texto, incluindo frases inteiras (‘strings'), ou os valores l6gicos
'true' ou 'false’. ... as varidveis sdo como caixas, na medida em que o
computador pode usa-las para armazenar informagdes que podem ser alteradas
pelo usudrio, pelo programa ou por outra variavel (BERRY, 2013, p. 11)%°.

Dessa maneira, teremos que criar trés variaveis: uma variavel para o PV (que sera
0 mesmo para as duas opcOes de financiamento), uma variavel para a taxa de juros
(chamamos de i_1, para indicar a taxa de juros da primeira op¢do) e uma variavel para o
namero de parcelas (chamamos de n_1, nimero de parcelas da primeira opcdo de
financiamento).

Criadas as variaveis, o0 proximo passo € informar os seus valores, ja pesquisados
junto as instituicbes financeiras. O programa 0s solicitard ao usuario e, antes de
programarmos esse pedido, precisamos escolher qual ator fara essa pergunta. A escolha
desse ator podera ser realizada através das opgOes presentes na biblioteca de atores
disponivel no software, aba “ateli€”, podendo também ser uma foto pessoal captada no
momento da programacdo, uma imagem disponivel no computador ou, ainda, uma
imagem capturada da internet.

Definido o ator, podemos realizar a programacdo referente ao pedido desses
valores, utilizando o bloco pergunte e espere a resposta para pedir ao usuario o valor do
automovel a ser financiado, a taxa de juros e o nimero de parcelas. Quando informado o
valor do automdvel, a resposta do usuario serd armazenada no sensor resposta. Ao

perguntar a taxa de juros, a nova resposta do usuario sera armazenada no mesmo sensor,

10 O texto original diz: Variables are used to keep track of the things that can change while a program is
running. They are a bit like x or y in algebra, in that the values may not initially be known. Variables are
not just used for numbers. They can also hold text, including whole sentences (‘strings’), or the logical
values ‘true’ or ‘false’. For our quiz we would use variables to keep track of the player’s score and the
number of questions they attempt. Variables are like boxes, in that the computer can use them to store
information that can be changed by the user, the program or by another variable.
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mantendo a Ultima resposta guardada. Por isso é importante utilizar as variaveis para
armazenar essas respostas.

Ao responder o valor a ser financiado, precisamos programar de maneira que essa
resposta seja armazenada na varidvel PV, o Valor Presente do automovel. Realizamos
essa programacao utilizando o bloco mude PV para conectando o sensor resposta a ele.

Neste momento ndo nos atentamos sobre as diferentes possibilidades para a
entrada do valor da taxa de juros (forma unitaria ou percentual, com ou sem o simbolo
%) e nem para o fato de que o periodo da taxa e do nimero de parcelas devem coincidir
(por exemplo, para o pagamento em 48 parcelas mensais, a taxa de juros deve ser mensal,
e ndo anual). Séo detalhes e conceitos que poderdo ser questionados durante o ato de
programar, configurando como oportunidades para a discussao junto aos estudantes.

Dessa forma, decidimos inserir uma mensagem lembrando o usuério que a taxa
de juros deve ser na mesma unidade de tempo das parcelas e que a taxa de juros seria
inserida na forma percentual, programando de maneira que ela fosse mudada para a taxa
unitaria, ou seja, apds mudar a variavel i_1 para a resposta do usuario, precisamos muda-
la novamente para o valor informado, dividido por 100 (fato que também pode ser
explorado junto aos estudantes), ou seja, usaremos novamente o bloco mude para e
precisaremos conectar a ele o operador de divisdo. O operador serd preenchido com a
variavel i_1 no numerador e o nimero 100 no denominador. Por ultimo, de forma analoga
programamos para seja pedido o nimero de parcelas do financiamento, usando a variavel

n_1. Portanto, a programacao inicial é:
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Figura 3: Programando para que o primeiro ator pe¢a ao usuario os valores necessarios ao calculo. O
procedimento para a alteracdo da taxa foi inserido

I Qual o valor a ser financiado? RER ==

mude PV v para resposia

mostre a vaniavel PV »
diga

ST Qual a taxa de juros? NN

Lembre-se que a taxa de juros deve ser na mesma unidade de tempo das parcelas Novls o segundos

S0 Qual o numero de parcelas? R ve =)

mude n 1~ para resposta

mostre avariavel n 1 »

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

A partir desse momento, podemos programar o célculo do coeficiente. Como
faremos isso? Note que, como o coeficiente depende da taxa de juros e do numero de
parcelas, que sdo variaveis, o coeficiente também sera uma varidvel, uma vez que ele
podera ser alterado pelas varidveis anteriores. Portanto, criamos a variavel Coeficiente_1
e também vamos defini-la recorrendo ao bloco mude para. Para programar o calculo do
coeficiente, é preciso analisar esse termo da equacdo de maneira minuciosa.
Primeiramente, percebemos que se trata de uma raz&o, ou seja, teremos o0 numerador e 0
denominador; portanto, o primeiro passo sera utilizar o operador de diviséo.

Iniciando pelo numerador, percebemos que ele possui uma operacéao de subtragéo;
logo, utilizaremos o operador de subtracéo para compor o numerador. O primeiro termo
da subtracdo é uma soma, entdo, usaremos o operador de soma e o colocaremos no
primeiro termo do operador de subtragdo. Precisamos fazer algumas observagdes: a
primeira é chamar a ateng&o para a leitura que o Scratch faz dessa jungéo de blocos. Como
0 operador de adicdo esta sobreposto aos outros operadores, seguido do operador de
subtracéo e operador de divisdo, respectivamente, o software calcula os termos de cada
operador seguindo essa ordem, respeitando, portanto, a ordem da expressao algébrica em
questdo; a segunda observacdo é que para que o Scratch entenda que se deve calcular a

expressdo matematica na ordem correta, respeitando os parénteses, poténcias, etc.,
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precisa-se sempre construir a programacgao “de baixo para cima” (do operador que ficara

por baixo ao operador que ficara sobreposto aos outros), ou seja, dividir a expressao
matematica em diversas partes e ir construindo-a passo a passo. Nao podemos deixar de
registrar a valiosa possibilidade de discutir detalhes como esses, tdo presentes em sala de
aula e que muitas vezes passam despercebidos.

Construidos os blocos que compdem o numerador, € hora de preenché-los,
lembrando que, quando informar a taxa de juros, é preciso atreld-la a variavel i_1. Agora
é preciso elevar o operador soma a enésima poténcia. Clicando no conjunto de blocos de
sensores no Scratch, vocé notara que ndo ha a opcao de poténcia enésima e é aqui que
surge outra grande possibilidade de se explorar um pouco mais a Matematica.

Nos, autores deste trabalho, sentimos dificuldade quando nos deparamos com essa
situacdo. A priori, exploramos o software em busca de uma alternativa. Sem sucesso,
decidimos olhar para a Matematica em busca de uma solucéo e recorrendo a nossa base
de conhecimento matematico, reescrevemos a expressao de forma equivalente, de tal
forma que ela pudesse ser implementada no software, considerando sua sintase:

A+)"=?=2y=0A+D)"=2hy=mA+)">hy=n-In(1+i) =

= elny — en~ln 1+) o y = en-ln (1+i)

Entdo, conseguimos reescrever a expressao para deixa-la em termos de operadores
que o Scratch reconhece. Ou seja, as coisas nao estdo todas prontas para o usuario, tendo
sido necessario recorrer aos conhecimentos matematicos que possuimos, 0 que
analisamos como positivo diante dos objetivos educacionais também presentes na
atividade. A nossa falta de sucesso na busca por alternativas com os blocos do Scratch
ndo significa que ndo ha possibilidades disso ser feito, muito pelo contrario; apenas
gueremos mostrar o0 passo a passo de como nds construimos e desenvolvemos a atividade.

Curiosamente, por distracdo, programamos o calculo acima usando o comando
log, ao invés de In, considerando y = e™!9 (1+D: passamos algum tempo testando e
reformulando nossa programacéo, pois o valor obtido ndo estava coincidindo com o valor
pesquisado inicialmente, o que também destacamos como positivo para a produgdo de
conhecimento matematico. O erro nos fez depurar sobre o conceito definidor de cada
passo presente na construgdo dessa nova forma de reescrever a expressao (1 + i)", o que
possibilitou discussbes valiosas. Ainda que o estudante programe usando o log, a
programacdo permitird que ele reconheca o erro através da depuracdo e ressignifique o

seu conhecimento sobre exponencial e logaritmo.
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Desse modo, precisaremos alterar o primeiro termo da subtracéo, pois a expresséo
(1 + i)™ sera reescrita como e™™ (1+9_ Para isso, usaremos o sensor e”. Observe que 0
expoente da exponencial € a multiplicacdo de dois termos, logo, iremos juntar ao sensor
anterior, o operador de multiplicagdo e substituir os valores de ambos os termos da
multiplicacéo.

Note que o logaritmando é agora a adi¢do de dois termos, por isso, juntaremos o
operador de adicéo e preencheremos ambos 0s termos deste operador. Observe quantos
conceitos e termos matematicos foram explorados na programacéo apenas do numerador
do coeficiente, ou seja, ao programar estamos produzindo conhecimento.

Continuando a programacdo do coeficiente, o préximo passo € programar a
expressao do denominador, que seguira 0 mesmo raciocinio do numerador, alterando
apenas o primeiro operador que sera colocado no denominador, sendo, nesse caso, 0
operador de multiplicagéo.

Solicitado o valor do PV e calculado o coeficiente, podemos, finalmente, fazer a
programacdo do PMT e, novamente, fazendo-se a discussao sobre o conceito de variavel
e recorrendo a operadores matematicos.

Apos pedir os valores de PV, taxa de juros e nimero de parcelas ao usuério, tendo
obtido o valor do coeficiente e da varidvel PMT, pedimos para que o primeiro ator
escolhido mostre esses dois Gltimos valores na tela, dando énfase ao valor da prestacédo
relativa a primeira opcao de compra. Essa acao esta relacionada com a aparéncia e, assim,
usaremos o bloco diga por segundos. Optamos por escrever a frase que sera dita pelo
primeiro ator: Esta é a prestacdo da sua PRIMEIRA opcéo de compra, aparecendo na tela
por 5 segundos.

E habitual, no Scratch, iniciar a programacdo com algum bloco de evento.
Optamos por iniciar com o bloco quando clicar em bandeira verde, porém, salientamos
que fica a critério de cada programador essa escolha. Esses blocos ndo possuem entrada
de encaixe em sua parte superior, exatamente para indicar que se refere a algo que esta
iniciando. A seguir, é possivel observar como esta nossa programacéo até o momento.
Devido as dimensdes da pagina e tamanho do algoritmo nédo é possivel visualizar com
nitidez os blocos utilizados, mas a programacgdo pode ser observada através do link

https://scratch.mit.edu/projects/188251121/, no modo ‘“Ver Interior” no ambiente

Scratch.
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Figura 4: Programagdo para a a¢do do primeiro ator

quando for clicado
esconda a vanavel

esconda a vanavel Coeficiente «

esconda a varavel i

esconda a varavel

esconda a vaniavel Coeficiente 1 »
esconda a varavel

esconda a vanavel Total PMT_1 =
esconda a vanavel i :

esconda a vanavel

esconda a vanavel Coeficiente_2
esconda a varavel

esconda a varavel Total PMT_2 -

=l Qual o valor a ser financiado? BEREE el

mude PV ~ para resposta

mostre a variavel PV -

RN Qual a taxa de juros? NS

mude i1~ pama resposta

mostre a vanavel i1 v

LG Qual o nimero de parcelas? B vl

mude n 1~ para resposta

mostre avaridvel n 1 «
espere o seg

mude Coeficiente_1 ~+ para eelevadoa + de n1 =~ In ~ de o + i1

_of eelevadod » de ni1 * I~ de°+ i1+ i

mostre a vaniavel Coeficiente_1 «

mude PMT 1~ para PV / Coeficiente 1

mostre a vanavel PMT_1 v

mostre a vanavel Total PMT_1 «

LIEW Esta é a prestacdo da sua PRIMEIRA opcdo de compra Mg e segundos
transmita esta € a prestacdo da sua primeira opgdo de compra «

esconda a vanavel PV -

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

Criada a programacdo do primeiro ator, que indica os resultados relativos a
primeira op¢do de financiamento, precisamos criar a programagcdo referente a segunda
opcao e, para isso, é necessario decidir se 0 programa continuara com 0 mesmo ator ou
se sera criado um segundo. Nés optamos por criar um novo ator e iniciamos novamente

a programagcéo.
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Precisamos pensar quando o segundo ator comecara a interagir com o usuario, que

sera quando terminar a execucdo da programacdo referente ao primeiro financiamento.
Por isso, 0 evento que escolhemos para iniciar a programagéo do segundo financiamento,
dentro das op¢Ges presentes no Scratch, é quando receber mensagem. Entdo, voltamos a
programacéo do primeiro ator e acrescentamos no final o envio da mensagem ao segundo
ator: Esta é a prestacdo da sua PRIMEIRA opc¢éao de compra, dando inicio ao estudo do
segundo financiamento. Acrescentamos o bloco de espera para que a mensagem seja
enviada e haja uma pausa de 1 segundo para iniciar a execucao da segunda programacao.

Esses detalhes sdo construidos durante a programacéo; nao sao acdes possiveis de
serem previstas e esse ir e vir estimula o pensamento, de forma estruturada, além de
provocar uma organizacdo de ideias por quem estd programando. Essas caracteristicas
sdo inerentes ao que entendemos por Pensamento Computacional, valorizando o
raciocinio e o pensar sobre o pensar, presentes na rotina de programacao.

Dando continuidade, o segundo ator precisa interagir com o usuario, solicitando
as variaveis de entrada para o segundo financiamento. Observe que 0 PV serd 0 mesmo
do primeiro caso e, logo, ndo hé necessidade de solicita-lo novamente. Optamos, assim,
por enviar uma mensagem ao usurio lembrando-o que o PV ja foi informado. Para isso,
usamos o bloco diga por 2 segundos e 0 inicio da nossa programacao foi composto pelos

blocos:

Figura 5: Inicio da programacdo do segundo ator

L=l O valor financiado, vocé ja me informou g o segundos

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

O proximo passo € solicitar que o usuario indique a taxa de juros e 0 nimero de
parcelas da segunda opgéo de financiamento e, entdo, calcule o coeficiente e 0o PMT com
esses novos valores, indicando qual é a prestacdo da segunda opcao de compra. Ou seja,
a programacao do primeiro financiamento se repete, sendo possivel, inclusive, copiar o

anterior, fazendo ajustes quando necessario.
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Até aqui, a primeira parte da atividade foi realizada. Agora, precisamos programar

a segunda parte, que se refere a tomada de decisdo. O calculo do montante poderia ter
sido programado imediatamente ap0s o calculo das prestacdes, mas nds optamos por criar
um terceiro ator, programando para que ele direcione o célculo do montante total. Para
isso, novamente, precisamos determinar quando iniciarda a execucdo da préxima
programacéo, podendo utilizar o mesmo recurso usado anteriormente.

Por consequéncia, a programacao do terceiro ator se iniciara com o bloco quando
receber com a mensagem: Esta é a prestacdo da sua SEGUNDA opgéo de compra. E
nesse momento que 0 montante que sera pago nas duas opc6es de financiamento sera
calculado. Esse montante é obtido multiplicando o PMT pelo nimero de parcelas.
Lembre-se que tanto o PMT quanto o nimero de parcelas sdo variaveis e, logo, o
montante também serd uma variavel, que ndés chamamos de TOTAL PMT_1 e
TOTAL_PMT_2, respectivamente, para as duas op¢Oes de compra, utilizando os blocos
mude para e operador de multiplicacéo.

Em seguida, queremos que o terceiro ator indique ao primeiro o total que sera
pago, movendo-se até ele e mostrando o valor. Programamos esse trajeto percorrido pelo

terceiro ator, da seguinte maneira:

Figura 6: Comandos usados para a movimentacdo do terceiro ator, no sentido negativo do eixo das
abscissas

Vi parax €D v €D

LIEWE Este € o TOTAL que vocd ira pagar

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

Como na nossa programacao, o ator 1 esta a esquerda do usuario e desejamos que
o terceiro ator caminhe até ele, esse terceiro ator precisara andar no sentido negativo do
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eixo das abcissas; por isso, em seguida, colocamos o bloco que adiciona -10 a posi¢do
anterior X. Na aba fantasias ha a imagem do ator selecionado em duas posicdes, ae b. O
uso em conjunto dessas duas posigdes, possibilita visualizar o ator caminhando, pois
mostra 0 movimento das suas pernas. Por isso, apos adicionar -10 a posi¢do x (para que
o0 ator ande para o lado esquerdo do usuario), pedimos para trocar a fantasia e, assim,
sucessivamente, até chegar proximo ao primeiro ator. Veja que esse “sucessivamente”
sera a mescla entre a fantasia a (fantasia inicial) e a fantasia b, possibilitando que usemos
0 comando repita pela quantidade de vezes que acharmos necessério. Entre a troca de
fantasia e 0s passos que o ator dard, inserimos um bloco de espera de 0.1 segundos para
que seja visivel, ao usuario, o caminhar do ator.

Sabendo que a posicdo inicial do terceiro ator pode variar e isso acarretard em
mudangas na quantidade de repeti¢des dos comandos que indicam a troca de fantasia e 0s
passos do ator a esquerda, definimos, no inicio, o ponto de origem dele (-12, -82), abrindo
outra possibilidade de exploracdo de conceitos matematicos, pois para usar esse bloco €
necessario que o estudante compreenda o que significam as coordenadas cartesianas de
um ponto, a localizacdo de pontos no plano e as partes positivas e negativas de um eixo.
Mais uma vez, esse entendimento e a necessidade de inserir esse bloco surgiu decorrente
de um pensar sobre a acdo, da depuracao e organizacao das ideias.

Seguindo 0 mesmo raciocinio, programamos o terceiro ator para caminhar até o
segundo (que esta a sua direita) e indicar para ele o total que sera pago, levando em
consideragdo que, nesse caso, 0 terceiro ator caminhara no sentido positivo do eixo das
abscissas e devera caminhar o dobro da distancia ja percorrida para a esquerda.

Entre a programacdo do caminhar no sentido negativo e positivo do eixo das
abscissas, inserimos o comando de esperar 1 segundo, para que seja dada uma pausa que
permita ao usuério compreender as dindmicas das a¢fes. Acompanhe como ficou a

programagao:
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Figura 7: Comandos usados para a movimentacdo do terceiro ator, no sentido positivo do eixo das
abscissas

mude Total PMT 2 » para PMT 2 *

esconda a variavel Total PMT_2 =

mude para a fantasia catl-a2 =

adicione @ ax
mude para a fantasia cat1-b2 -

adicione @ ax

mude para a fantasia catl-a2 -

mostre a varidvel Total PMT_2 -

Este ¢ 0 TOTAL que vocé ira pagar

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

Observe que foi preciso aplicar uma reflexdo horizontal no terceiro ator, devido a
necessidade de que ele estivesse virado para o lado direito do usuario, o que também abre
possibilidades para explorar mais esse conceito com os estudantes. Em sala de aula,
indicamos que o professor questione ao maximo sobre as possibilidades em como colocar
0 ator na direcdo correta para caminhar em direcdo ao segundo ator, para que eles
conjecturem e possam perceber 0s conceitos matematicos que eles possuem sobre
reflexdo horizontal, vertical ou outros relacionados.

Ainda seguindo 0 mesmo raciocinio, programamos para que o terceiro ator,
caminhando, volte a posicéo inicial e se direcione ao usuério. O algoritmo criado para
esse movimento pode ser observado na Figura 8. Salientamos que esse momento da
programacéo foi realizado a partir de uma escolha nossa para tornar o programa criado

mais dindmico e interativo com o usuario.
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Figura 8: Comandos usados para que o terceiro ator volte a posicéo inicial

mude para a fantasia catl1-b -

mude para a fantasia catl-a -

mude para a fantasia catl-a2 -

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

Iniciamos, entdo, a programacdo para a tomada de decisdo quanto a proposta de
financiamento que tera o menor valor a ser pago em juros, o que esta diretamente ligado
ao menor montante a ser pago. Para isso, recorremos ao bloco de controle “se, entdo”” por
se tratar de uma condigdo. Se o Total PMT _1 for menor que o Total PMT_2, significa
que o montante do primeiro financiamento terd& menos juros. Dessa maneira,
programamos o terceiro ator para se dirigir ao primeiro e dizer que a primeira opcao € a
que envolve menos juros, terminando a programagdo uma vez que a tomada de deciséo
aconteceu. Note que aqui também foi necessario alterar a fantasia do ator, conforme ja
mencionamos.

Se o Total PMT_1 néo for menor que o Total PMT_2, precisamos criar outra
condicdo, indicando que a segunda opc¢éo de financiamento terd menos juros. Porém, pode
acontecer de ambos os financiamentos terem o mesmo montante e, consequentemente, o
mesmo total de juros a pagar. Nesse caso, precisaremos criar uma terceira condi¢do ou
utilizar o bloco de controle se — entdo - sendo para as duas ultimas condi¢des, como pode
ser observado na Figura 9.
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Figura 9: Programacdo da tomada de decisdo reformulada

Total PMT 1 < Total PMT 2 entsio

mude para a fantasia cat1la «

WS Na PRIMEIRA opgdo vocé pagara MENOS JUROS! JISOll 10 JETUNSS

Total PMT 1 > Total PMT 2 entio

GEN \oCEé pagara 0 mesmo juro nas duas formas de amortizagdo Noily o segundos

Fonte: Elaborada pelos autores, a partir do ambiente Scratch

Assim, finaliza-se a atividade, observando a oportunidade de, em sala de aula,
gerar discussdes sobre varias questdes voltadas a Educacdo Financeira.

5 Implicagdes para a promogéo da Educagéo Financeira em sala de aula

Como professores, visualizamos inimeras possibilidades para o trabalho com
atividades como a que expomos aqui, nas salas de aula da Educacéo Basica, gerando
discussdes importantes tanto para a exploragdo de conceitos matematicos, quanto para a
Educacao Financeira.

Para ilustrar, citamos dois casos. Um em que é dada uma entrada e, assim, o valor
pago em juros € menor em virtude da diminuicdo do valor financiado; simula¢fes podem
mostrar que os juros decaem consideravelmente a medida em que o valor da entrada
aumenta. Outro caso ja poderia mostrar o contrario, que 0s juros podem aumentar
consideravelmente quando existe uma caréncia para o inicio dos pagamentos, situacdo

comum no final do ano, em que o primeiro pagamento é postergado para 0 ano seguinte,
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geralmente apoOs a festividade popular do carnaval. Nesses casos, 0 valor presente

precisarad ser corrigido para, sO entdo, dar inicio aos célculos do modelo matematico
descrito na atividade. Assim, vemos a possibilidade de intensificar a discusséo sobre o
valor do dinheiro ao longo do tempo, em conjunto com os célculos ja descritos na
atividade.

Ao simular financiamentos de outros bens de consumo que sejam de interesse dos
estudantes, o professor poderd promover uma discussdo sobre algumas reflexdes
importantes, desde o questionamento sobre a necessidade de comprar, passando pelas
modalidades para se realizar um financiamento e o planejamento financeiro para que se
possa honrar os pagamentos devidos, discussGes essas que parecem ausentes na
sociedade, quando observamos os altos indices de endividamento familiar nos ultimos
anos. Em fevereiro de 2019, 49,9% da populacdo brasileira possuiam algum tipo de
dividall.

Voltando a atividade apresentada, em sala de aula o professor poderia gerar outros
guestionamentos importantes, como: Para a tomada de decisdo, basta olhar para o
montante final que serd pago? Essa andlise é suficiente? Que outras variaveis precisam
ser levadas em consideracdo, para que o individuo ndo fique endividado? E quanto a
deciso de poupar, ao invés de financiar ou emprestar? E fato que, muitas vezes, financiar
ou emprestar pode ser necessario diante de imprevistos, projetos que ndo podem esperar
ou outras possiveis razdes. Mas guardar dinheiro também pode ser possivel em muitas
situacdes, inclusive para a compra de um automovel.

Uma possibilidade de expansao da atividade proposta é fazer uma simulagdo do
tempo necessario para adquirir o automovel, caso a pessoa guarde exatamente o valor que
seria pago através das prestacdes, ainda que em aplicagdes de baixo rendimento, como a
poupanca. Dependendo da taxa de juros que se pagaria no financiamento, a diferenca
pode ser muito significativa, pois 0s juros, mesmo sendo baixos, atuariam a favor da
pessoa, aumentando o seu capital aplicado. Pode ser também uma oportunidade valiosa
para falar sobre o planejamento para a velhice e convidar os estudantes a pensar e
pesquisar sobre essa possibilidade.

Um momento interessante para propor aos estudantes a atividade apresentada

neste artigo é no Ensino Médio, quando sdo estudadas algumas fung¢bes como a

1 Em janeiro de 2019 o percentual de familias endividadas era de 49,9%, sendo 18,7% do total com contas
em atraso. Dados fornecidos pela PEIC — Pesquisa de Endividamento e Inadimpléncia do Consumidor.
Disponivel em: http://www.fecomercio.com.br/pesquisas/indice/peic. Acesso em: 19 fev. 2019.
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exponencial e a logaritmica. Além da exploracdo dos conceitos ligados aos célculos

envolvidos nos financiamentos, também poderiam ser estudados os sistemas de
amortizacdo de dividas, abrindo os valores das prestacdes para a compreensdo de como
0s juros e as amortizagdes se compde nas sequéncias uniformes de capitais. S&o conteudos
e competéncias apontados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o Ensino
Médio, aprovada no final de 2018.

Entendemos que em qualquer nivel de ensino sdo bem-vindas as iniciativas que
rompem as rotinas de sala de aula, muitas vezes pautadas em exercicios de fixacdo e
alheias as situac@es reais. Atividades como a que propomos aproximam o estudante de
situacOes financeiras vividas pelos cidaddos, abrindo caminho para uma abordagem que
favorece ndo apenas a aprendizagem da Matematica Financeira, mas também a autonomia
do estudante e a tomada consciente de decisdo. A parceria com o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, propiciada através do ambiente Scratch, mostrou-se valiosa
para desenvolver habilidade importantes para a tomada de decisdo, conforme discutimos

a sequir.

6 Os conceitos da definicdo operacional de Pensamento Computacional observados

no desenvolvimento da atividade

Com base na definicdo operacional de Pensamento Computacional apresentada na
introducdo deste artigo, apresentamos a seguir 0 nosso entendimento de como tais
conceitos se fizeram presentes na atividade apresentada.

A coleta de dados foi observada na busca por alternativas para o financiamento
do automdvel, bem como na pesquisa pelo modelo matematico que permite obter o valor
das prestacdes e calcular o montante que sera pago.

A analise dos dados se deu através da compreensao sobre os financiamentos, a
expressdo matematica e a identificacdo das variaveis envolvidas na resolucdo do
problema.

A representacdo dos dados esteve presente em nossas reflexdes ao buscar
compreender o processo de financiamento de automdveis e nas discussfes matematicas,
levando-nos a recorrer a elaboracdo de tabelas e diagramas de fluxo de caixa, para a
compreensdo dos modelos de financiamentos estudados. Este processo foi importante
para a compreensdo matematica da questdo e, consequentemente, para a programacao dos

calculos no software.
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A decomposicao do problema foi visivelmente necessaria, principalmente para a

definicdo inicial das variaveis e, depois, para a obtencdo do coeficiente de financiamento,
o calculo do montante a ser pago em cada caso, a elaboracdo final para o cruzamento das
informagdes e parecer com a tomada de decisdo.

A abstracdo foi verificada diante da necessidade de analisar e identificar as
caracteristicas essenciais em uma proposta, bem como as relagdes entre elas, a ponto de
compreender todo 0 processo e conseguir estender essa compreensdo a outras propostas
de financiamento. Embora a taxa de juros fosse um pouco maior na segunda opgao, em
virtude do numero de parcelas ser reduzido, esta era a mais viavel, dado que a outra op¢éo
envolvia uma taxa menor, porém por um periodo de tempo significativamente maior.

No caso dos algoritmos e procedimentos, estes sdo observados em todo momento,
evidenciados na programacdo com o Scratch, que requer fortemente um detalhamento
minucioso de cada agdo que se deseja realizar.

A automacdo é observada através da realizacdo dos calculos envolvidos em cada
opcao de compra, substituindo o que seria realizado de forma repetitiva e tediosa.

Por fim, observamos que na atividade também est4 presente o conceito de
simulacdo, através da execucdo de outros tipos de financiamentos, usando o modelo
criado.

A paralelizacdo ndo esteve presente em nossa programacao, porém, entendemos
que se apos a entrada das variaveis de ambos os financiamentos, programassemos 0
calculo dos dois montantes em um U(nico usuario e a0 mesmo tempo, estariamos
trabalhando com a paralelizacéo.

Todos esses conceitos observados na atividade mostram, em consonancia com as
ideias ja relatadas sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional, a valorizagdo
do raciocinio no processo de resolucdo do problema, em detrimento das abordagens em
gue apenas 0s conceitos matematicos sdo valorizados e, muitas vezes, de maneira tediosa

nas salas de aula.
7 Consideracoes finais

Entendemos que o Pensamento Computacional esta relacionado com o modo
como o individuo desenvolve seu pensamento de forma estratégica e organizada sobre 0s
problemas, valorizando o raciocinio e a combinagéo de diferentes formas de investigacdo

e expressdo, em especial as inerentes a computacdo. Em relacdo aos nove conceitos
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elaborados pela ISTE e CSTA na definicdo operacional de Pensamento Computacional,
existe a possibilidade destes e ainda outros conceitos estarem envolvidos em atividades
dessa natureza.

No caso da atividade que realizamos, percebemos que, ao discutir o processo de
tomada de decisdo na escolha de um financiamento para a compra de um automovel, foi
pertinente a criacdo de um algoritmo, levando em conta as diferentes variaveis
envolvidas, o que demandou a coleta de dados advindos de diferentes institui¢oes
financeiras, a abstracdo do problema em conjunto com a busca de soluges, além da
programacdo para que o software calculasse e comparasse 0s montantes devidos em cada
caso, apresentando a solucdo matematicamente mais viavel.

Trés fatores ficaram visiveis na atividade: as inimeras possibilidades de ensino
subjacentes ao uso de linguagem de programacdo; a presenca do Pensamento
Computacional nesse ambiente de programagéo; e a contribuicdo do desenvolvimento do
Pensamento Computacional para a exploracgéo, verificacao e ressignificacdo de conceitos
matematicos.

Percebemos também que o estudante pode ser engajado em reflexfes posteriores
a tomada de decisédo; por exemplo, pode acontecer que a Op¢ao em que se paga menos
juros contemple o0 pagamento de uma prestacao mensal superior as possibilidades de uma
pessoa e, entdo, ndo seja possivel de se encaixar no orcamento pessoal. Também pode ser
necessaria a busca por outras alternativas de pagamento, sendo necessario voltar a coleta
de dados e a pesquisa de campo, estando uma pessoa insatisfeita com as opcdes
analisadas, o que é extremamente positivo para a conscientizacdo dos estudantes sobre a
necessidade de pesquisar sempre, antes de uma tomada de decisdo que comprometera a
renda familiar durante meses ou anos.

E essencial que as possibilidades de reflexdo com os estudantes sobre a Educagéo
Financeira se facam presentes em todo o processo de desenvolvimento da atividade
proposta. Em nossa atividade, essa reflexdo foi potencializada pelo desenvolvimento do
Pensamento Computacional, no ambiente Scratch. E possivel que outras discussdes e
reflexdes envolvendo financiamentos surjam em decorréncia desta atividade, o que
consideramos mais um ganho. E bom e desejavel que isso aconteca e que elas sejam
exploradas com os estudantes, ampliando ainda mais o nivel de conhecimento e

criticidade diante da necessidade de tomada de deciséo sobre problemas financeiros.
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