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Resumo: Este artigo apresenta a experiéncia do curso “E da $ua conta?!” realizado no Centro
Juvenil de Ciéncia e Cultura da cidade de Vitéria da Conquista - Bahia. A inadimpléncia e a falta
de planejamento na economia familiar exigem reflexao sobre a importancia de habitos saudaveis
na realizacdo de compras exigindo agdes educativas criticas e criativas. O curso teve como
objetivo proporcionar ao estudante a formagcao necessaria para tomada de decisdes financeiras
conscientes e sustentaveis tanto para a vida pessoal quanto para vida familiar. Para tanto, foram
propostas atividades em que os adolescentes puderam utilizar a criatividade aliada ao contetdo
discutido tanto na produgdo de paroddias, historias e produtos quanto nas solugdes de
situagdes-problemas relacionadas ao uso do dinheiro e ao consumismo.

Palavras-chaves: Educacdo Financeira, Recurso Didatico, Matematica, Criatividade,
Aprendizagem.

Abstract: This article presents the experience of the course “E da $ua conta?!” held at the
Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura of the city of Vitéria da Conquista - Bahia. Failure to pay.and
lack of planning in the family economy require reflection on the importance of healthy habits in
making purchases requiring educational actions critical and creative. The aim of the course was
to provide the student with the necessary training to make conscious and sustainable financial
decisions for both personal and family life. In order to do so, it was proposed activities in which
the adolescents could use the creativity allied to the content discussed in the production of
parodies, stories and products as well as in the solutions of situations-problems related to the use
of money and consumerism.
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Introducao

Estamos imersos numa sociedade cada vez mais globalizada, em constante mudanga
exigindo atitudes mais conscientes dos cidadaos tanto no que se refere aos aspectos sociais
quanto aos aspectos profissionais e econdmicos. Entre os efeitos da globalizagdo estdo os



apelos para o consumo que se tornam frequentes e, para resistir as compras € imprescindivel
conhecimento e habitos financeiros saudaveis.

Entre os jovens, o cuidado com a seducgdo para adquirir novos produtos se revela
importante, pois segundo a Confederagdo Nacional de Dirigentes Lojistas (CNDL)', em janeiro
de 2018 ainda atinge o patamar de 6,12%, mesmo o indice dos jovens inadimplentes entre 18 e
24 anos tenha caido nos ultimos oito anos,. O que equivale, de acordo com o Sistema de
Protecdo ao Crédito (SPC Brasil) em termos absolutos, cerca de 4,81 milhdes de jovens
negativados nesta faixa etéria.

Neste sentido, se faz necessario que haja uma conscientizacdo e avaliagdo entre os
jovens sobre o qué, quando e porqué consumir, diferenciando a necessidade e o desejo de obter
determinados produtos e servicos e 0 quanto se paga por isto. Em consonadncia com essa
afirmacéao e destacando a importancia dos conhecimentos matematicos aplicados a realidade, os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) do Ensino Médio indicam que “a compreensao da
Matematica é essencial para o cidadao agir como consumidor prudente ou tomar decisées em
sua vida pessoal e profissional” (BRASIL, 1999, p. 250).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada pelo Ministério da Educagao
(MEC) em dezembro de 2017, propde a Educacao Financeira como tema transversal que deve
constar nos curriculos das escolas de todo o pais. Aprender como administrar os ganhos e
gastos e ter consciéncia das suas escolhas, vai de encontro ao que Modernell (2008, p.7) define
Educacdo Financeira como um “conjunto amplo de orientagdes e esclarecimentos sobre
posturas, valores e atitudes adequadas no planejamento e uso dos recursos financeiros
pessoais”.

Contextualizar, integrar e relacionar a Matematica a outros conhecimentos, de forma
ludica e criativa, oportuniza os estudantes vivenciarem e interpretarem situagdes que contribuem
para a sua formagédo pessoal e profissional. Os PCN Ensino Médio+ (BRASIL, 2000, p. 111)
enfatizam que “o conhecimento matematico € necessario em uma grande diversidade de
situagdes, como apoio a outras areas do conhecimento, como instrumento para lidar com
situagdes da vida cotidiana ou, ainda, como forma de desenvolver habilidades de pensamento.”

Neste contexto, e percebendo a necessidade dos nossos estudantes em aprenderem
sobre Educagdo Financeira justificou-se a elaboragdo e implementagéo do curso “E da $ua
conta?!” no Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura da cidade de Vitdria da Conquista, que propds
trabalhar conceitos relacionados a Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias Naturais, Histéria,
Geografia além de nog¢des de marketing e propaganda refletindo sobre a sociedade do consumo.

As discussdes versaram sobre o consumismo, a analise das compras e contas do
dia-a-dia (diferengas entre compras a vista e compras a prazo, porcentagem, desconto, juros,
marketing etc.), a influéncia da midia (televisdo, revistas, jornais, redes sociais,...) no que
consumimos entre outros assuntos. As atividades desenvolvidas durante o curso envolveram
recursos digitais e analégicos estimulando uma aprendizagem ludica e divertida dos conteudos
abordados.

'Fonte:
http://site.cndl.org.br/numero-de-jovens-inadimplentes-atinge-481-milhoes-de-negativados-entre-18-e-24-anos/
Acesso em 10/04/2018.



Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura (CJCC)

A definigdo dos Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura (CJCC, 2015), segundo o
documento base? de sua criagéo, sdo espacos interescolares que atendem alunos matriculados
em escolas regulares da rede estadual de ensino. Atualmente contam com cinco unidades
localizadas em Salvador, Senhor do Bonfim, Itabuna, Barreiras e Vitéria da Conquista com
pretensdo de ampliar a rede para o restante do estado.

JAs atividades desenvolvidas nos CJCC visam ampliar o acesso da juventude baiana as
tematicas contemporéneas de forma interdisciplinar provocando a curiosidade e uma nova
relagcdo com o ato de aprender. Estas se fundamentam em quatro pilares: a) o estudante é autor
de sua jornada, isto €, a participagdo das atividades é de livre escolha dos alunos, sendo uma
decisdo pessoal, baseada nos interesses de cada estudante; b) A escola é conexado, um agente
de producdo de conhecimento capaz de dialogar com os outros elos dessa rede, a fim de
maximizar as possibilidades de aprendizagem de seus estudantes - através do compartilhamento
de conteudos, pesquisas € um sem numero de praticas que podem ser gestadas nessa
colaboracdo; c) O conhecimento é transmidia, de modo a incorporar diversas linguagens
multimidia (imagem, audio, audiovisual, games, hipertexto, midias méveis e as suas variadas
combinacdes) nas atividades desenvolvidas nos CJCC e d) Aprender ¢é divertido, no sentido de
envolvente, empolgante, mobilizador (CJCC, 2015).

As acbdes pedagogicas dos Centros Juvenis sdo oferecidas em ciclos (trés ou quatro por
ano), que, geralmente tém inicio 15 dias apds o comego das aulas regulares da rede estadual.
Para participar destas atividades, os estudantes matriculam-se em cada curso/oficina de 15 ou
30h, podendo frequentar varios ao longo do ano, inclusive simultaneamente. A oferta de vagas
por turma € de 15 a 20 alunos, para que o acompanhamento de cada estudante seja
individualizado. No entanto, também podem ser estabelecidas parcerias com professores de
outras unidades de ensino da rede estadual, nas quais turmas inteiras passam a frequentar o
CJCC, no horario da aula regular.

Além dos cursos e oficinas, os Centros Juvenis oferecem atividades que podem ser
continuas como cineclube; desafios matematicos; clube de leitura; musica entre outras. Nao
existem provas de afericdo de conhecimento, no entanto, ndo significa que exista auséncia de
rigor no desenvolvimento das atividades.

A experiéncia do curso “E da $ua Conta?!”

Proporcionar ao estudante a formacéo necessaria para que este possa tomar decisdes
financeiras conscientes e sustentaveis tanto para a vida pessoal quanto para familiar torna-se
um objetivo necessario na sociedade consumista em que estamos inseridos. Cerbasi (2015)
indica que ter o controle sobre o uso do dinheiro, ter mais consciéncia das escolhas e mais
eficiéncia no uso da renda sdo algumas razbes para organizar a vida financeira. Fato este que
exige tempo e uma nova rotina de controles pessoais como: pesquisar pregos, avaliar as
caracteristicas dos produtos buscando similares mais baratos, exigir nota fiscal ou recibo do
servico prestado e até mesmo, numa situacdo em que vocé se sinta lesado, estar ciente de
como proceder para exigir o cumprimento de seus direitos. Mas, como reestruturar essa rotina?

2 Documento base de criacdo dos Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura no Estado da Bahia.
http://cjccve.org/pluginfile.php/399/mod_resource/content/1/CJCC_documento_base_2015.pdf



De que maneira podemos atuar na educagdo financeira de adolescentes para torna-los mais
autdbnomos, responsaveis e menos suscetiveis a dividas descontroladas?

Partindo destes questionamentos e compreendendo a necessidade de oferecer agdes
educativas criticas e criativas para a formacao financeira destes adolescentes foi proposto o
curso “E da $ua conta?!” ofertado no Centro Juvenil de Vitdria da Conquista, Bahia. O curso
seguiu os pilares descritos no documento base da criagdo dos CJCC e corroborou com os PCN
Ensino Médio+ (BRASIL, 2000, p. 111) quando compreende que

aprender Matematica de uma forma contextualizada, integrada e
relacionada a outros conhecimentos traz em si o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que sado essencialmente formadoras, a
medida que instrumentalizam e estruturam o pensamento do aluno,
capacitando-o para compreender e interpretar situacbes, para se
apropriar de linguagens especificas, argumentar, analisar e avaliar, tirar
conclusdes préprias, tomar decisdes, generalizar e para muitas outras
acdes necessarias a sua formacao.

Sendo assim, o curso certificou 22 estudantes em dois ciclos (13 no segundo e 9 no
terceiro de 2017) dos Ensinos Fundamental (9° ano) e Médio com idade entre 15 e 21 anos. Os
alunos participaram por adesao dos 15 encontros presenciais com a duragdo de 1h40min cada.

Nestes encontros foram incentivados a reflexdao e a construgdo de conceitos e atividades
para (re)educacgao de atitudes para planejar, consumir e/ou poupar de modo ético, consciente e
responsavel além de analisar e valorizar informacdes provenientes de diferentes fontes
estabelecendo conexdes entre diferentes temas matematicos e entre esses temas e o
conhecimento de outras areas do curriculo.

Para atingir esses objetivos, foram realizadas atividades leves e divertidas com
situagbes-problemas praticas mesclando tecnologias digitais e atividades ludicas analdgicas
aliadas aos conteldos sobre educacao financeira.

Iniciamos com a diferenciagcao sobre o que é “necessidade” e o consideramos “desejo”
em nossas vidas levando em consideragdo os questionamentos: O que é necessario para que
possamos viver com tranquilidade? Quais itens sao imprescindiveis para o nosso bem-viver? O
que podemos considerar supérfluo? Quais os nossos sonhos? Quais os desejos materiais que
gostariamos de realizar? Mas, até que ponto conseguimos evitar o consumo? Qual 0 nosso nivel
de consumismo?

Em cada ciclo, com a intengao de realizar esta pesquisa de modo divertido, propusemos
a animacao interativa com o mesmo nome do curso® (Figura 1) A animagcao foi elaborada por
alunos da Incubadora de Projetos (espago de criagéo, pesquisa e desenvolvimento de projetos o

: Animacao interativa “E da $ua conta?!” esta disponivel no endereco:
https://scratch.mit.edu/projects/166059007 #fullscreen


https://scratch.mit.edu/projects/166059007/#fullscreen
https://scratch.mit.edu/projects/166059007/#fullscreen

Centro Juvenil de Vitéria da Conquista) utilizando a linguagem de programagéo Scratch* (Figura
2).

Figura 1: Tela inicial da animagao interativa “E da $ua conta?!”
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Fonte:Animagco interativa “E da $ua conta?!”

4 O Scratch é uma linguagem de programagcéo do Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab
e disponibilizada gratuitamente. Permite que os usuarios programem as suas proprias histérias,
jogos e animagoes interativas partilhando suas criagdes com outros na comunidade em rede.O
Scratch ajuda os jovens a pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar
colaborativamente, competéncias essenciais a vida no século XXI. Fonte: https://scratch.mit.edu/



Figura 2: Tela do Scratch
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Fonte:Animacao interativa “E da $ua conta?!”

Durante a animagdo, o estudante pode responder algumas perguntas sobre o
comportamento diante de situagdes de compras (Figura 3), tais como:

Quando vocé olha para um produto, gosta e compra imediatamente?

Vocé analisa os produtos disponiveis e escolhe o que fica melhor para vocé?
Vocé compra exatamente o que precisa?

Vocé compra alguma coisa por se sentir pressionado pelo vendedor?

Vocé faz compras quando estd com algum problema. quando esta triste ou se
sentindo sozinho?

As pessoas costumam chamar vocé de pao-duro?

Depois que compra, vocé analisa se realmente precisava daquele produto?
Comprar Ihe traz satisfacao, alegria?

Se vocé vé uma liquidagao, vocé entra na loja e compra?

Vocé faz um trabalho e ganha um dinheiro extra. Vocé “torra” o dinheiro
imediatamente, pois vocé nio contava com ele?

Vocé compra sempre que vai a rua?

Vocé se sente culpado (a) ao voltar para casa cheio (a) de sacolas?

Cada questionamento oferecia quatro opgdes de respostas com diferentes pontuacdes
que ia conferindo o perfil de consumo de cada pesquisado.



Figura 3: Tela da Animacao interativa “E da $ua conta?!” sobre habitos de consumo.
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Fonte:Animacao interativa “E da $ua conta?!”

Com base nas respostas destes questionamentos, foram computados pontos para
estabelecer o nivel de consumismo de cada estudante (Figura 4). Sendo estes: Nivel 1:
parabéns! Vocé consegue se controlar durante as compras e compra apenas aquilo que precisa.
Nao é compulsivo(a). Continue assim... O Planeta precisa mais de pessoas como vocé; Nivel 2,
vocé quase sempre compra impulsivamente, mas consegue se controlar em algumas situagdes...
Tente se controlar mais. O Planeta agradece e por ultimo Nivel 3: vocé € um consumidor
compulsivo. Para vocé é dificil se controlar. Vocé é realmente um consumista. Tente se controlar
nas proximas vezes e pensar antes de comprar. O Planeta agradece. No universo dos
estudantes pesquisados,a maioria ficou no nivel 2 (82%) e o apenas 14% atingiu o nivel de

consumidor consciente (nivel 1).



Figura 4: Tela com o resultado dos pontos alcangados durante a pesquisa.
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Fonte:Animacao interativa “E da $ua conta?!”

O resultado da enquete foi discutido em classe estabelecendo a importancia da mudanca
de comportamento daqueles que nao alcangaram o nivel 1 da pesquisa.

Aproveitando o gosto por musica dos estudantes e com foco na discussdo sobre o
consumismo, os estudantes puderam analisar as letras e assistir ao clipe das musicas: Geragao
Coca-Cola (Legiao Urbana), 32 do Plural (Engenheiros do Hawai), Price Tag (Zeca Baleiro), Jodo
Consumo (Fecaloma), Eu quero sempre mais (lra!) construindo um mapa conceitual (Figura 5)
com a analise do tema e os seus efeitos em nossas vidas. Nesta constru¢do, a construcédo do
saber é realizada pela (re) invencgao, pela inquietacdo permanente que as pessoas fazem do
mundo, com o mundo e com os outros (FREIRE, 2005).



Figura 5: Mapa conceitual da musica 32 do Plural (Engenheiros do Hawai)

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Ainda com o tema musical e estimulando a criatividade dos alunos, estes escolheram
musicas de sua preferéncia para elaborar parddias com dicas/criticas sobre como realizar
compras e consumir de maneira consciente. Dentre as musicas escolhidas para a reelaboragao
das letras foram elegidas Paradinha de Anitta (Figura 6) e Cheguei da cantora Ludymilla (Figura
7). Atividades como esta estabelecem uma ponte entre o ensino de Matematica com a arte, ideia
defendida por Zaleski Filho (2013) por revelar uma aproximagao benéfica para a conexao
ensino-aprendizagem.

Figura 6: Fragmento da letra da Parédia da musica Paradinha (Anitta) realizada pelos alunos.

= r.“h-".' s &

._‘H "r: BT

Fonte: Arquivo pessoal (2017)



Figura 7: Fragmento da letra da Parddia da musica Cheguei (Ludimylla) realizada pelos
alunos.

Fonte: Arquivo pessoal (2017)

Ainda estabelecendo conexdo com as artes, em especial com a literatura, foi proposto o
desafio da criacao de desenhos que representassem a moral das histérias infantis (Jodo e o pé
de Feijao, A cigarra e a Formiga e A Galinha dos ovos de ouro) relacionada com a educacgao
financeira. Inicialmente os alunos acharam estranho a atividade, mas apds a leitura das histérias
perceberam que cada uma delas trazia uma percepgado sobre a educagdo financeira: o
empreendedorismo e a ousadia de Jodo do pé de feijao; a ganancia dos donos da galinha e a
consciéncia e planejamento da formiga em contraponto com o descompromisso da cigarra.

A linguagem dos quadrinhos foi incentivada quando foi proposta a criacdo de um roteiro e
a execugao do mesmo em forma de desenhos. Vergueiro (2006, p.22) considera que "a inclusdo
dos quadrinhos na sala de aula possibilita ao estudante ampliar seu leque de meios de
comunicagao, incorporando a linguagem grafica as linguagens oral e escrita, que normalmente
utiliza”. No entanto, esta atividade ficou prejudicada, pois os alunos tiveram dificuldades na
construgao dos desenhos permanecendo, em sua maioria, somente no roteiro da histéria.

Por sua linguagem despertar sentidos e recriar a realidade, a linguagem audiovisual pode
estimular a manifestacdo da arte, da cultura e da voz da populagdo. Sousa (2014, p.47)
menciona que a “potencialidade do audiovisual perpassa a dinamicidade, a afetividade, e a
criatividade, de modo que se pode exercer a leitura e a compreensdo da mensagem com a
visualizacao do que é ou foi criado”. Segundo Moran (1995, p. 27), o video faz

[...] parte do concreto, do visivel, do imediato,
préximo, que toca todos os sentidos. Mexe com o
corpo, com a pele - nos toca e "tocamos" os
outros, estdo ao nosso alcance através dos
recortes visuais, do close, do som estéreo
envolvente. Pelo video sentimos, experienciamos
sensorialmente o outro, o mundo, nés mesmos.
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Neste contexto e com o intuito de alertar sobre o0 bombardeio de merchandising na midia,
analisamos trechos de novelas e filmes identificando os produtos e servigos oferecidos.
Desafiamos a criagdo de um produto nao existente que fosse revolucionario e trouxesse
inovacgao para os usuarios. Dentre as criagdes, estda uma maquina de fazer maquiagem, a Make
Face (Figura 8). Conforme a descricdo das estudantes, a Make Face foi concebida para
mulheres que ndo podem perder tempo e que prezam pelo bem estar e pela praticidade. Com o
invento, a maquina vai escanear o rosto, definir o tom de pele e criar uma ‘mascara” com as
escolhas feitas num painel (sombras, batom, blush, lapis, delineador...). Se gostar do resultado,
s6 posiciona o rosto na maquina, a mascara se fixara no rosto e a maquiagem a prova d’agua,
que nao prejudica a pele ficara pronta apenas um minuto. Tudo isso por apenas 10 parcelas de
200 reais!”.

Figura 8: Painel da maquina de maquiagem Make Face
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Fonte: Arquivo pessoal (2017)

Nesta atividade, os estudantes exercitaram a criatividade aliada as diversas formas para
economizar dinheiro e tempo além de ficarem mais atentos as propagandas a que estamos
expostos.

Diante dos apelos da midia sobre o consumo, precisa-se ter consciéncia do quanto se
recebe de renda e do quanto se tem de gastos para ter equilibrio nas contas. Os jovens, na sua
maioria, recebe a mesada, que segundo Modernell (2013) “¢ um valor acordado entre pais e
filhos a ser entregue regularmente, para que os filhos aprendam a lidar com dinheiro com uma
certa independéncia”. Neste sentido, para incentivar a administragdo desse dinheiro, os
estudantes puderam aplicar seus conhecimentos no Jogo da Mesada da Estrela (Figuras 9 e
10). O ganhador é aquele que, ao final, consegue acumular a maior quantidade de bens.

11



Figura 9: Material do Jogo da Mesada

Fonte: Arquivo pessoal (2017).

Figura 10: Tabuleiro do Jogo da Mesada

Fonte: Arquivo pessoal (2017)

Em atividades fora da sala de aula, foram realizadas duas visitas ao supermercado. Uma
com o objetivo de registrar e analisar a disposi¢cado dos produtos nas prateleiras, nas géndolas e
nas ilhas para incentivar o consumo propondo estratégias para escapar dessas armadilhas. A
segunda visita teve o propdsito de pesquisa de pregos. Cada estudante visitou o supermercado
mais proximo de sua casa com uma lista de produtos para anotar os pregos. Em posse dessas
informacdes, construimos em classe um quadro comparativo com precos, supermercados e
produtos. Assim, pudemos eleger o local com 0s pregos mais baratos e mais caros. Neste caso,
além de uma atividade com operagdes com numeros racionais, foi considerada utilidade publica
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pelas informagbes prestadas e por ajudar ndo somente na economia individual, mas na
economia de toda a familia.

Diante desse cenario, a sala de aula aparece como um espaco integrante da vida real do
estudante e ndo somente de aulas, avaliagdes,... Reformula-se a escola como uma extensao de
casa que oferece oportunidades de criagcdo que sofre influéncia de diversas vertentes (pares,
cultura, vivéncias, tecnologias...), articulando o conteudo matematico em varias linguagens de
expressao e criatividade que, de acordo com Pereira (2010, p.8), indica que a criagdo de um
artista reverbera concepgdes do coletivo.

Desta forma, assinalamos que imagens, videos, musicas, cartazes de propaganda, jogos,
televisdo, Internet... revelam a percepcao dos seus criadores relacionadas com as trocas
realizadas entre os estudantes e com a tecnologia usada na construgdo da arte. Lévy (2010)
aponta que toda comunicacdo e todas as relagdbes humanas estabelecidas implica em
aprendizado. Sendo assim, podemos considerar que, na construcido dessas demonstracdes
artisticas, existe aprendizagem.

O curso sob a perspectiva dos estudantes

Ter o estudante como protagonista € um dos pilares do Centro Juvenil. Ouvir os anseios,
as duvidas, as reclamagdes e os elogios de cada um faz parte da concepgédo dos CJCC. A
intencdo é tornar o espago mais prazeroso capaz de entreter e aprender ao mesmo tempo. O
documento base dos Centros Juvenis (CJCC, 2015) relata que todas as atividades

devem ser desenhadas de forma a estimular
investigagdes pessoais e gerar incursdes
autébnomas na produgao de conhecimento, sempre
representadas por produtos que sintetizem o
percurso formativo - de preferéncia, produtos que
utilizem recursos multimidia, a fim de que possam
ser compartilhados com outros estudantes,
socializando a experiéncia vivida.

Neste sentido, os estudantes puderam exercitar o pensamento no intuito de aprender
sobre como administrar o dinheiro de modo sustentavel por meio de atividades divertidas. O
estudante relata que aprendeu que “1. a boa administracdo dos recursos [financeiros e naturais]
€ fundamental; 2. pense no amanh3; 3. guarde mais do que ganha e 4. tudo tem seu tempo” e
acrescenta que se ja era cauteloso antes do curso e que depois ficou ainda mais.

Outros estudantes também relataram que a participagao no curso “valeu a pena”, a partir
do momento que propds aos participantes um conteudo especifico explorado com atividades
dindmicas-interativas, tedricas e praticas que, acima de tudo, puderam ser aplicadas em seu
cotidiano com facilidade influenciando diretamente na economia dentro de casa tendo em vista
que pode-se aplicar os conhecimentos junto as despesas, compras e outros gastos dos entes
familiares. Sendo assim, a educacao financeira cooperou n&do sé para o crescimento pessoal
como para ajudar na “saude” das contas da familia.

Administracao pessoal e familiar, elaboracdo de pesquisas sobre comparagao de pregos
e qualidade de produtos (relagdo custo x beneficio), a diferengca entre o que € desejo e
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necessidade na hora de uma compra; estratégias sobre o melhor uso do dinheiro para planos a
curto, médio e longo prazo,; importancia de conhecer as rendas e despesas (fixas e variaveis);
compreensao da influéncia de propagandas para os consumidores, diferenca das compras a
vista e a prazo; calculo de juros e descontos; conhecimento de situagdes-problemas reais dentro
da economia financeira entre outros, foram elementos citados como importantes e
imprescindiveis para melhor compreensao e vivéncia de finangas familiares equilibradas.

Considerac¢ées Finais:

O curso “E da $ua conta?!” foi criado com o intuito de atender a ansia de um grupo de
alunos por conhecimento proporcionando a formacado necessaria para que pudessem tomar
decisOes financeiras conscientes e sustentaveis tanto para a vida pessoal quanto para familiar.

Com atividades divertidas e criativas, os estudantes puderam (re)elaborar o planejamento
financeiro harmonizando desejos e as suas reais necessidades no projeto de vida. Estar atentos
aos apelos dos textos publicitarios, lendo-os criticamente (compreendendo e analisando
enunciados, formulando hipoteses, interpretando informagdes relacionadas ao tema etc). Além
disso, para colocar em pratica a criatividade, puderam utilizar adequadamente os recursos
tecnoldgicos (calculadoras, celulares, computador) como instrumentos de producdo e de
comunicagao, reconhecendo suas limitacdes e potencialidades..

Nestes processos de ensino-aprendizagem, puderam desenvolver, em especial, a
capacidade de utilizar a Matematica na interpretacdo e intervengao no real. Identificaram
problemas, interpretaram e criticaram resultados numa situagao concreta, validando conjecturas,
experimentando, recorrendo a modelos, esbogos, fatos conhecidos, relagdes e propriedades
exercitando a discussao e a producédo de argumentos convincentes.

Os estudantes dominaram conceitos sobre planejamento financeiro, renda e despesas
fixas e variaveis, orgamento, calculo de juros e descontos, elaboracdo de orgamento
compreendendo a importancia de cada um deles para ser uma pessoa financeiramente saudavel
gerando mudancga de comportamento no gerenciamento do proéprio dinheiro e influenciando nas
decisdes da familia.

Concluimos assim, mesmo em um curto periodo de tempo, o curso ofereceu a licdo de
que uma boa administracdo dos recursos financeiros é fundamental, que temos que pensar no
futuro economizando no presente e que as atitudes dos jovens podem influenciar as decisbes da
familia.
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