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RESUMO

Este trabalho ¢ fruto de questionamentos referentes a projecao da plataforma Blockchain na sala de
aula de aula. Com o intuito de compreender de que forma o Blockchain pode impactar a educacao,
em especial, a Educagdo Matematica e buscar indicios do desenvolvimento de habilidades da
Literacia Digital e de Educacdo Matematica Financeira nos participantes envolvidos. Como
pergunta diretriz, assumimos o seguinte questionamento: Como se mostram as potencialidades
educacionais do Blockchain, associados a Educacdo Matematica Financeira, por meio de
jogos? A proposta foi realizada com duas turmas do 1° Ano do Ensino Médio em um colégio de
Porto Alegre, tendo como referencial, caracteristicas da Educacdo Financeira, do uso de
Tecnologias Digitais na educagdo, conceitos da plataforma Blockchain e aprendizagem por meio de
jogos, tratando-se de uma pesquisa de cunho qualitativo.

A atividade proposta foi uma versdo do Banco Imobiliario, denominado Cripto City, que
dispdem-se a viabilizar a primeiro contato de estudantes com uma aplicagdo do Blockchain, a
criptomoeda BitcoinZ. Os dados foram produzidos por meio de gravagdes de dudio e video,
transcri¢des destes e relatos escritos pelos estudantes. A analise dos dados nos dé indicios de que
ocorreu o desenvolvimento das habilidades: jogabilidade, simula¢do e cogni¢do distributiva que
estao relacionadas a Literacia Digital de Jenkins et al (2009). No campo da Educacdo Matematica
Financeira exploramos os conceitos de Matemacia Financeiro-econdmica de Kistemann (2011) para
agregar na reflexdo referente a capacidade de tomada de decisdo e cultura de prevengdo dos

estudantes na area financeira perante a tecnologia que visa revolucionar esta area.

Palavras-chaves: Blockchain. Literacia Digital. Jogo de Tabuleiro. Educag¢do Financeira.

Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

This paper is the product of questionings related to the projection of the Blockchain platform
in the classroom aiming to understand how it may have an impact on education, specially for
teaching Mathematics, besides looking for signs of development of abilities in Digital Literacy and
Financial Mathematics Education among the participants. The leading question was: How is the
educational potential of Blockchain shown associated with Financial Mathematics
Education through gaming? This qualitative research was carried out with two High-School 1st
grade groups from a school in Porto Alegre having as benchmarks Financial Education features,
the use of Digital Technologies in education, Blockchain concepts and learning through games.

The proposed activity was a version of Monopoly, called Crypto City, which enables the first
contact of students with a Blockchain application: the cryptocurrency BitcoinZ. Data was produced
through audio a video recordings, their scripts and students’ written reports. Data analysis points
out that the following abilities might have been developed: gameplay, simulation and distributive
cognition that are related to Jenkins et al (2009) Digital Literacy. In the Financial Mathematics
Education field, Kistemann’s (2011) Financial-economic Mathematics concepts were explored to
contribute to the debate referring to decision-making capacities and the students’ culture of

prevention in the financial field regarding the technology that aims to revolutionize it.

Keywords: Blockchain, Digital Literacy, Board Game, Financial Education, Digital Technologies.
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da vida publica, comunitaria, [criativa] e economica.”

New London Group (2000, p. 9)
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa originou-se a partir das minhas vivéncias ao longo da graduagdo e de
questionamentos que foram se sobressaindo ao refletir e compreender as multiplas faces da
educagdo, em especial da Educagdo Matematica. Meus primeiros passos na Educagao Matematica
decorreram quando ingressei na sala de aula no papel de professora por meio do Programa de
Bolsistas de Iniciagdo a Docéncia — Subprojeto Matematica (PIBID) da UFRGS, e posteriormente
com a iniciacao de uma Bolsa de Iniciacdo Cientifica na faculdade com o professor Rodrigo Dalla
Vecchia voltada a implementacdo de Tecnologias Digitais (TD) em Educacdo Matematica. Na
Bolsa de Iniciacdo Cientifica, investiguei sobre TD com o potencial de modificar a sala de aula.
Dentre elas a plataforma Blockchain. Inicialmente, busquei entender como a plataforma funcionava
e, apos, averiguei onde e como estava sendo aplicada com o intuito de implementéa-la em sala de
aula.

O surgimento de aplicacdes da Blockchain, tais como a criagdo de criptomoedas, como o
Bitcoin, no mercado financeiro apresentadas e contestadas pelas midias me despertaram certas
curiosidades. Assim como no mercado financeiro, essa plataforma tem sido pensada para resolugdo
de problemas nas areas juridica, da satde e, também, na area da educagdo. Dada as potencialidades
de suas aplicagdes, me questiono: Como essa nova promessa de relagdes e sistemas poderiam afetar
o sistema escolar? Como desfrutar de seus beneficios na Educacdo Matematica? Dentre esses
questionamentos, inicio uma pesquisa sobre a plataforma que estava possibilitando essas
transformagoes, a Blockchain.

Blockchain ¢ um banco de dados distribuidos, como um livro caixa, que fornece uma
maneira de registrar e compartilhar informagdes de forma segura e confidvel, uma vez que utiliza a
criptografia. Essas informag¢des podem representar transagdes, contratos, ativos, praticamente
qualquer registro que possa ser descrito em formato digital.

Por acreditar nas potencialidade da Blockchain, busca-se analisar as reagdes dos alunos
frente a apresentacdo da plataforma e de seus produtos no ambito da Educacdo Financeira. Visto
que as tecnologias digitais estdo transformando a sociedade, presume-se a importancia de instruir e
familiarizar os alunos a respeito da plataforma para que, assim, possam lidar com ela de forma

benéfica em sua vida financeira. O intuito da pesquisa além de inserir a Blockchain na ambito da
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Educacdo Matematica, tem como objetivo também, uma proposta de Educacdo Financeira,

pretendendo discutir a inser¢do do tema como parte da formagao matematica dos alunos.

A Educacao financeira pode ser definida como:

[...] o processo pelo qual os consumidores financeiros/investidores
melhoram a sua compreensdo sobre os conceitos e produtos financeiros e,
através da informagdo, instrucdo e/ou aconselhamento objetivos,
desenvolvam as habilidades e a confianga para tomar consciéncia de riscos e
oportunidades financeiras, para fazer escolhas informadas, saber onde
buscar ajuda e tomar outras medidas eficazes para melhorar a sua protecdo e
o seu bem-estar financeiro. (OECD, 2005b)

A 1ideia ¢ inserir o assunto na sala de aula para que, desde cedo, os alunos possam controlar
suas financgas, fortalecendo sua autonomia e consciéncia de seu papel na economia. Conhecendo o
que € planejar, poupar, investir, consumir, transacionar, bem como outros conceitos da area. Uma
vez que “[...] circula uma quantidade excessiva de informacdes e de signos (inclusive financeiros),
muitas vezes descontextualizados e incompreensiveis para muitas pessoas. A compreensdo da
linguagem do mundo financeiro possibilita ao individuo obter as informagdes necessarias para que
tome suas decisdes de modo autonomo”(CONEF, 2013).

Diante disso, a implantacdo da Educagdo Financeira com a introdug¢do da Blockchain nas
escolas inclina-se a colaborar para a formagdo de cidaddos preparados para compreender a
linguagem das transagdes financeiras. Mas como a Blockchain pode ser desenvolvida na sala de
aula? Como ela pode favorecer a Educacdo Matematica? Como ela serd compreendida pelos
alunos? Diante destes questionamentos, a pesquisa busca responder e analisar as caracteristicas e
consequéncias da recente tecnologia na Educagdo Matematica. Uma vez que “[...] tanto a pratica
pedagdgica quanto a matematica se modificam quando novas tecnologias tomam parte do ambiente
de ensino e aprendizagem” (MALTEMPI, 2008) Nessa perspectiva, investigar e analisar as relagdes
encontradas entre a funcionalidade da plataforma e de ideias matematicas ¢ de grande importancia
para sua aplicabilidade em contexto de sala de aula.

Acreditamos que mesmo em seu estdgio inicial, a plataforma Blockchain assegura
promessas sublimes para a sua aplicagdo com “[...] potencial para se tornar o novo motor de
crescimento na economia digital em que estd cada vez mais usando a Internet para conduzir o

comeércio digital e compartilhar nossos eventos de dados e vida pessoal.” (CROSBY. ET AL, 2016)
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No ramo internacional, a plataforma estd sendo explorada por diversas industrias e

mercados, entretanto, no Brasil, ainda ¢ uma tecnologia pouco conhecida e associada somente a
criptomoedas. Durante a pesquisa, busca-se compreender e analisar quais as aplicagdes possiveis do
Blockchain na Educagdo Matematica, para isso, inicialmente foi investigado suas implementacoes
em diversas areas. H4 diversos projetos e pesquisas que tratam da implementagdo de Blockchain
para o desenvolvimento nos mais variados setores sendo investigados cerca de quarenta e trés
trabalhos relacionando aplicacdes da Blockchain e categorizados entre contratos inteligentes e de
fins cadastrais.

Na revista Havard Bussines Review, publicada em 2017, Marco lansiti e Karim R. Lakhani
afirmam que grande parte do desenvolvimento baseada na Blockchain inicialmente esta ocorrendo
no setor de servigos financeiros, muitas vezes no ambito de pequenas redes de empresas, de modo
que os requisitos de coordenacao sdo relativamente modestas. Ainda afirmam que a Blockchain esta
sendo utilizada internamente como um banco de dados para aplicagdes como gerenciamento de
ativos fisicos e digitais, registo das operacdes finais e verificando identidades. Esta pode ser uma
solucdo especialmente util para empresas que lutam para conciliar varios bancos de dados internos.

No ambito da educagdo, foram localizados apenas agdes com o propodsito de otimizar
sistemas de bibliotecas, realizar cadastros de alunos e de seus curriculos, bem como, armazenar
documentos. No artigo Blockchain in Education, de Alexander Grech e Anthony F. Camilleri é
listado cenarios para a Blockchain em favor do setor educacional.

e C(Cenario 1: Proteger permanentemente certificados.

e Cenario 2: Para verificar o credenciamento em varias etapas.

e Cendrio 3: Para reconhecimento automatico e transferéncia de créditos.

e Cenario 4: Como um passaporte de aprendizagem ao longo da vida.

e Cenario 5: Rastrear propriedade intelectual e recompensar o uso e reutilizacdo dessa
propriedade.

e C(Cenario 6: Recebimento de pagamentos de alunos via blockchains.

e Cenario 7: Fornecimento de financiamento estudantil via Blockchains.

e Cenario 8: Identidades Soberanas Verificadas para Identificacio de Alunos dentro

Organizacdes Educacionais.

No entanto, ndo foram encontrados projetos aplicados em sala de aula que usufruem da

Blockchain para elaborar possibilidades na Educacdo Matematica. Nao satisfeito com apenas esses
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cendrios elaborados por Alexander Grech e Anthony F. Camilleri, essa pesquisa busca viabilizar e

apresentar a plataforma no contexto da sala de aula.

Considerando os aspectos abordados, esta pesquisa pretende responder a pergunta diretriz:
“Como se mostram as potencialidades educacionais do Blockchain, associados a Educacao
Matematica Financeira, por meio de jogos?”

A pratica dessa pesquisa foi aplicada em turmas de 1° ano do Ensino Médio do Colégio
Provincia de Sdo Pedro, situada em Porto Alegre, Rio Grande Do Sul. Por meio de um jogo foram
desenvolvidos conceitos do Blockchain na Educagdo Matematica, essencialmente na Educagao
Financeira. O jogo escolhido ¢ uma versdao do Banco Imobiliario, que usa conteudos matematicos e
de transacgoOes financeiras em seu desenvolvimento, elaborado pela autora desta investigagdao. Para
Macedo, Petty e Passos (2000) aprender com jogos e situacdes problemas, possibilita a produgao
de uma experiéncia diferente para as criangas tanto em termos de conteudos escolares como de
desenvolvimento de competéncias e de habilidades. Esses aspectos serdo detalhados na secdo
metodoldgica.

A presente proposta conta com o Referencial Tedrico que dd o embasamento nas areas de
interesse de Educagdo Matematica, Educacao Financeira, Blockchain, Tecnologias Digitais e
Literacia Digital. No capitulo trés, retomando a questdo diretriz, serd apresentada a metodologia ¢ a
descri¢do da pratica da pesquisa. Além de explanar sobre a carteira virtual Coinomi, conceitos da
moeda virtual utilizada na pratica da presente pesquisa: BitcoinZ e jogo elaborado Cripto City. No

ultimo capitulo € disposto a analise de dados e por fim encontram-se os referenciais.
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2.REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico desta pesquisa tem como objetivo debater sobre Blockchain, Educacao
Matematica Financeira, Tecnologias na Educacdo Matematica, Literacia Digital e Jogos de
tabuleiros. Na subsecdo 2.1. sera discutido sobre Educagao Financeira utilizando como base um
documento, formulado pela Organizacao para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE),
o qual apresenta um conjunto de recomendagdes aos governos dos paises membros intitulado
Recomendagdes sobre os principios e boas praticas para a Educacdo Financeira e consciéncia
(OECD, 2005). Além disso, utilizaremos como fundamento Savoia (2007), Machado (2011), e
Kistemann (2011).

Na subse¢do 2.2., Borba e Penteado (2007), Maltempi (2008) e Kenski (2012) deram
suporte tedrico para a nossa proposta de Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica. Na
subsecdo 2.3. serdao abordadas as habilidades relacionadas a Literacia Digital de Jenkins et al
(2009). Para introduzir e discutir a plataforma Blockchain, na secdo 2.4., serd empregado a
defini¢do de Nakamoto (2008), e abordaremos suas funcionalidades por Crosby et al. (2016) e
Grech e Camilleri (2017), voltando nosso olhar para o ambito da educagdo. Na subsecdo 2.5. serdo

apresentados aspectos tedricos sobre a aprendizagem por meio de jogos pelo olhar de Reis (2017).

2.1. Educagao Matematica e Educa¢ao Financeira

De acordo com Savoia (2007) mudangas tecnoldgicas, regulatérias e econdmicas elevaram a
complexidade dos servigos financeiros. Mas a insuficiéncia de conhecimento sobre o assunto, por
parte da populagdo, compromete as decisdes financeiras cotidianas dos individuos e das familias,
produzindo resultados inferiores ao desejado. Pesquisas realizadas pela Data Popular (2008) trazem
nimeros preocupantes em relagdo a organizacdo financeira doméstica das familias brasileiras: 36%
dos pesquisados declaram ter um perfil gastador, 54% ndo conseguiram honrar suas dividas pelo
menos uma vez na vida e apenas 31% poupam regularmente para a aposentadoria.

Conforme Machado (2011, p. 19), no “[...] momento histoérico em que vivemos ¢ importante
pensarmos no futuro. A pratica da administracdo do préprio dinheiro deve fazer parte do curriculo

escolar. E educar para a constru¢do de uma sociedade com mais sucesso.” Dessa forma, desenvolver
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uma pratica educacional, florescendo gradativamente ao longo do curriculo escolar pode contribuir

para o desenvolvimento da cidadania, em busca de viabilizar a compreensdo dos direitos e deveres
dos participantes na realidade social e econdmica.

No que diz respeito a politicas publicas, a Secretaria de Educacao Basica, em 2006, publicou
um documento denominado Orientagoes Curriculares para o Ensino Médio no qual enfatiza que o

aluno deveria ter a habilidades de:
Decidir sobre as vantagens/desvantagens de uma compra a vista ou a prazo;
avaliar o custo de um produto em fungdo da quantidade; conferir se estdo
corretas informagdes em embalagens de produtos quanto ao volume; calcular
impostos e contribui¢des previdenciarias; avaliar modalidades de juros
bancarios. (BRASIL, 2006, p.71)

Desta forma, verificamos a importancia do atrelamento de conceitos matematicos com a
Educagao Financeira. No entanto, consideramos tais habilidades essenciais para a formacao de
cidaddos informados e conscientes. Corroborando com essa ideia, o Ministério da Educacdo e
Cultura (MEC), em 2014, disponibilizou materiais para download, de forma online e gratuita, do
Projeto Educacdo Financeira nas escolas, pela Plataforma Aberta de acesso aos livros de educagao
financeira. O material foi formulado pela Estratégia Nacional de Educagio Financeira (ENEF)' com
o intuito de tornar o conteudo acessivel para todos e incentivar a inser¢do do assunto no contexto
escolar. O projeto obteve parceria com o Grupo de Apoio Pedagogico do Comité Nacional de
Educagdao Financeira (Conef), da Bolsa de Valores, da Federagdo Brasileira de Bancos
(FEBRABAN), dentre outros. O projeto piloto foi testado em oitocentos e noventa e uma (891)
escolas de Ensino Médio, participando cerca de vinte e sete (27) mil estudantes e um virgula oito

(1,8) mil professores, durante o periodo de 2010 e 2011. Como justificativa do projeto foi defendido

que:

[...] ensinar direitos ¢ deveres sem uma mudanca de pensamento ¢ uma
tomada de agdo ndo ¢ suficiente para se formar cidaddos. E necessario o
exercicio da cidadania, ingrediente indispensavel da construcdo de uma
sociedade democratica e justa. A Educacdo Financeira tem como principal
proposito ser um dos componentes dessa formagéo para a cidadania.

Evidencia-se, também, a importancia da Educacdo Financeira na formagdo de cidaddos na

Base Nacional Comum Curricular de 2016, documento de carater normativo que estabelece os

' Mais adiante sera detalhado mais sobre os intuitos € origem da ENEF.
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conhecimentos, competéncias e habilidades nos curriculos escolares, definindo direitos e objetivos

de aprendizagem dos alunos.

O tema especial “Economia, Educac¢do Financeira e Sustentabilidade”
contribui para que a escola assuma a responsabilidade de formar cidadios
conscientes ¢ comprometidos com a construgdo de relagdes mais
sustentaveis dos sujeitos entre si € com o planeta. (BRASIL, 2016, p.49)

J& na Base Nacional Comum Curricular de 2019, o tema de educacdo financeira ¢
viabilizado desde as séries finais do Ensino Fundamental como meio de contextualizar conteudos
como calculos mentais e com calculadora, porcentagem, acréscimos e decréscimos simples, regra de

trés, dentre outros. Além disso, também ¢ citado que:

[...] o estudo de conceitos basicos de economia e finangas, visando a
educagdo financeira dos alunos. Assim, podem ser discutidos assuntos
como taxas de juros, inflagdo, aplicagdes financeiras (rentabilidade e
liquidez de um investimento) e impostos. Essa unidade tematica favorece
um estudo interdisciplinar envolvendo as dimensdes culturais, sociais,
politicas e psicologicas, além da econdmica, sobre as questdes do
consumo, trabalho e dinheiro. (BRASIL, 2019, p.568)

Diante disso, entendemos que Educagdo Financeira tem como papel fundamental ampliar
competéncias que permitem consumir, poupar e investir de forma responsavel e, formando uma
sociedade ativa e consciente de suas acdes no sistema social, econdomico e politico tanto no ambito
individual como social. Proporcionando, assim, cidadaos habilidades para aprimorar suas condi¢des
de vida e conscientes do reflexo de suas a¢des para a economia do pais. De acordo com SAVOIA

(2007):

[...] a educagdo financeira permite o desenvolvimento de habilidades nos
individuos, para que eles possam tomar decisdes fundamentadas e seguras,
melhorando o gerenciamento de suas finangas pessoais. Quando
aprimoram tais capacidades, os individuos tornam-se mais integrados a
sociedade e mais atuantes no ambito financeiro, ampliando o seu
bem-estar.

Ainda sobre politicas publicas relacionadas ao tema, os autores Campus, Teixeira e
Coutinho (2015) apontam em sua pesquisa sobre os discursos de documentos nacionais de

orientagdes a Educagao Financeira que:

Tanto a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo quanto os Pardmetros
Curriculares Nacionais, em todos os seus niveis, preconizam a educagdo
para a cidadania, ou seja, a preparacdo do aluno para uma vida ativa,
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reflexiva e critica, na qual ele possa exercer seu papel de cidadao
consciente dos problemas sociais, politicos, econdmicos, ambientais, etc.,
que permeiam sua comunidade. (CAMPUS.TEIXEIRA.COUTINHO.
2015. pg. 557)

Consolidando esses fundamentos, Kistemann (2011) afirma que a Educa¢do Financeira deve
ser embasada em um projeto de possibilidades permitindo as pessoas atuarem como cidadaos,
constituindo-se assim como uma educacdo, um pré-requisito para a emancipagdo de cada individuo
social e culturalmente. Ou seja, a intengdo ndo ¢ acumular os alunos com formulas e dados
econdmicos, por exemplo, mas sim que estes possam promover reflexdes e analisar situagdes e
assim, ser capazes de tomar suas proprias decisdes. Neste contexto, Kistemann (2011) define o
conceito de Matemacia Financeiro-economico, como “[...] habilidades financeiro-econdmicas que
podem ser desenvolvidas em individuos-consumidores, & medida que estes tenham a possibilidade
de ler as situagdes financeiro-econdmicas em seu cotidiano, produzir significados para as mesmas e
tomar suas decisdes em suas acdes de consumo.” Portanto, ¢ a habilidade de reconhecer ¢ enfrentar
situacdes de consumo do seu cotidiano, atrelado a produgdo de significados e conscientizacao de
suas decisOes perante a sociedade. Assim, acreditamos que a Educacdo Financeira esta atrelada a
Educacdo Matematica quando entendemos que habilidades matematicas potencializam a
competéncia de interpretar e agir diante de situagdes econdmica, além de sociais e politicas. Diante
disso, a partir de entdo utilizaremos o termo Educacdo Matematica Financeira com o intuito de

englobar tais habilidades e considerando que:

O ensino da Matematica deve ser desenvolvido de tal maneira que permita
ao aluno compreender a realidade em que esté inserido, desenvolver suas
capacidades cognitivas e sua confianca para enfrentar desafios, de modo a
ampliar os recursos necessarios para o exercicio de cidadania, ao longo do
seu processo de aprendizagem. (BRASIL, 1998, p. 60).

Atrelado ao exercicio da cidadania, acreditamos estar associado o desenvolvimento do senso
critico. Em virtude disso, de saber ler e interpretar situagdes promove uma analise critica para a
tomada de decisdo. De acordo com Skovsmose (2005), o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, deve desenvolver aos estudantes a habilidade critica para atuarem em atividades do seu
dia-a-dia.

[...] nos dias de hoje, presenciamos a inser¢do de produtos tecnologicos em
diferentes campos da sociedade, seja em casa, no trabalho, em momentos
de lazer e de consumo. Assim sendo, refletir acerca da presenca dos
conceitos matematicos nesses produtos também representa uma reflexdo
sobre a forma como a Matematica se encontra presente em atividades
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rotineiras. Consequentemente, para avaliarmos a influéncia de alguns
conceitos matematicos em nossa vida, precisamos desenvolver a

capacidade de reconhecé-los em nosso dia-a-dia. (SKOVSMOSE, 2005,
p.104)

Muitas consideragdes tém sido feitas sobre o que poderia significar desenvolver uma
Educag¢do Matematica Financeira, ndo para um emprego ou uma profissdo especifica, mas para a
cidadania. Assim, estamos pensando em um ambiente que promova o aprendizado por meio da
investigacdo e que possibilite ao individuo ver-se na pratica do dia-a-dia em relacdo a tais situagoes.
Nao apenas uma proposta de exercicios sobre cartdo de crédito, juros, descontos e formulas
pré-estabelecidas e distantes de suas realidades mas, que assuma o papel de promover “[...] a
participagdo critica desses individuos, por meio de acesso a uma educagao também voltada para o
contexto financeiro-econdmico” (KISTEMANN JR., 2011, p. 97)

Kistemann (2011), considera ainda que preparar cada individuo-consumidor para vivenciar
uma cidadania critica seja propiciar a cada um deles o acesso ao sistema financeiro-econdmico,
maior clareza nas propostas e mais visibilidade do ambiente em que ocorre as agdes de consumo.
Cada cidadao deve ter acesso as situagdes e condigdes que regem as agdes e transagdes econdmicas,
para que possa escolher quais decisoes deve tomar. Deste modo, provocar reflexdes, oferecer acesso
a informacdes e instrumentalizar os individuos frente a situacdes de consumo ¢ de suma
importancia na educa¢do, em especial, na Educacdo Matematica Financeira. Com o propoésito de

conferir esta instrumentalizagdo, as orientagdes curriculares de 2002 afirmam que:

Aprender Matematica de uma forma contextualizada, integrada e
relacionada a outros conhecimentos traz em si o desenvolvimento de
competéncias ¢ habilidades que sdo essencialmente formadoras, a medida
que instrumentalizam e estruturam o pensamento do aluno, capacitando-o
para compreender e interpretar situagdes para se apropriar de linguagens
especificas, argumentar, analisar ¢ avaliar, tirar conclusdes proprias, tomar
decisdes, generalizar e para muitas outras ag¢des necessarias a sua
formagdo. (BRASIL,2002,p.111)

Ainda articulando sobre instrumentalizar para a cidadania, de acordo com a Organizagdo
para Cooperacdo e Desenvolvimento Economico (Organisation for Economic Cooperation and
Development - OECD), a Educacdo Financeira alinha-se com a educagdo da cidadania. Uma vez
que, a decorréncia de ambas € potencializar a formac¢do de individuos informados, conscientes e
dindmicos financeiramente. Para tal, a OECD incentiva um processo educacional que contribua para

a compreensao de conceitos financeiros rotineiros da sociedade contemporanea.
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[...] o processo mediante o qual consumidores/investidores melhoram a sua
compreensdo em relagdo aos conceitos e produtos financeiros, de maneira
que, com informagdo, instrugdo e/ou orientagdo objetiva, possam
desenvolver confianga e as competéncias necessarios para se tornarem
mais conscientes das oportunidades e riscos financeiros e, entdo, poderem
fazer escolhas bem informadas, saber onde procurar ajuda e adotar outras
acgdes efetivas que melhorem o seu bem-estar financeiro. (OECD, 2005, p.
26).

Desse modo, buscamos assimilar a matematica desenvolvida em sala de aula com as
atividades cotidianas dos estudantes a fim de promover uma sociedade mais consciente em relagao
as suas finangcas. Em busca disso, a OCDE elaborou em 2003, um documento denominado
Financial Education Project (Projeto de Educagdo Financeira) com o intuito de educar
financeiramente os cidaddos de seus paises membros, e em 2005 um relatério denominado
Recomendacoes sobre Principios e Boas Praticas de Educacgdo Financeira e Conscientizagdo.

Atentando a esses movimentos mundiais, o governo brasileiro, elaborou um grupo com
representantes do Banco Central do Brasil, da Comissao de Valores Mobilidrios (CVM), da
Secretaria de Previdéncia Complementar (SPC) e da Superintendéncia de Seguros Privados
(SUSEP), para desenvolver uma proposta de Estratégia Nacional de Educa¢do Financeira (ENEF),
por meio do Decreto Federal N° 7.397, de 22 de dezembro de 2010. O intuito da proposta era
promover acdes e estratégias de Educacdo Financeira nas escolas basicas com o objetivo de
contribuir para o fortalecimento da cidadania ao fornecer e apoiar agdes que ajudem a populagdo a
tomar decisdes financeiras mais autbnomas e conscientes.

Além disso, seguindo as recomendagdes da OCDE de inser¢do da educacdo financeira no
sistema escolar, a ENEF elaborou, sob a orientacdo e supervisao do MEC, um documento intitulado
Orientagoes para Educac¢do Financeira nas Escolas. Neste documento foi apresentado um conjunto
de principios que tinham como finalidade orientar o ensino de Educagdo Financeira. O documento
sugere que seja introduzida na escola como um tema que transite com desenvoltura entre as
referidas areas do conhecimento. Os objetivos, segundo a proposta, se traduzem e se relacionam
com competéncias. Sao as competéncias citadas:

(1) formar para a cidadania;
(2) ensinar a consumir e a poupar de modo €tico, consciente e responsavel;
(3) oferecer conceitos e ferramentas para a tomada de decisdo autonoma baseada em mudanga de

atitude;
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(4) formar disseminadores.

(5) ensinar a planejar em curto, médio e longo prazo;
(6) desenvolver a cultura da prevencao;
(7) proporcionar a mudanca da condigao atual.

Diante disso, acreditamos que desde que as tecnologias se expandiram pela sociedade,
aconteceram mudangas no cendrio econdmico, impactando o mercado e incorporando novos
desafios. Observamos transformag¢des no modo de interacdo, producdo e consumo. Diante disso,
ficamos com a reflexdo sobre qual a Educacdo Matemadtica Financeira dos alunos nas escolas
brasileiras? Serd que estdo preparados para lidar com o sistema econdmico? E com o sistema
econdmico do futuro? Como a escola esta preparando seus alunos dentro desta perspectiva? Atentos
a isso, esta pesquisa busca alavancar as discussdes de modo como a area financeira pode ser
inserida na sala de aula. Na BNCC de 2019 ja ¢ possivel de deparar com uma inquietude quanto ao

assunto.

Ha hoje mais espago para o empreendedorismo individual, em todas as
classes sociais, e cresce a importdncia da educacdo financeira ¢ da
compreensdo do sistema monetario contemporaneo nacional e mundial,
imprescindiveis para uma inser¢do critica e consciente no mundo atual.
(BRASIL, 2019, p.568)

Na proxima secao apresentaremos o uso de tecnologias digitais na sala de aula para, em

seguida, introduzir a tecnologia que vem revolucionando a area financeira do mundo.

2.2. Tecnologias Digitais na Educagao Matematica

“Quanto mais tecnoldgica ¢ uma sociedade, mais forte ¢ a relagdo entre a

matematica e o poder na tomada de decisoes.”

(SKOVSMOSE, 2007, p.109)

A incorporacdo do uso da Internet e de Tecnologias Digitais (TD) nas sociedades
proporcionou uma evolugdo tanto da Matematica, quanto da Educacdo Matematica. Com as
tecnologias digitais inseridas na sociedade, seria um equivoco no utiliza-las a favor da educacdo. E
como falar inglés em um pais de lingua portuguesa. Se as inovagdes tecnologicas influenciaram a
reformulagdo das dindmicas sociais, empresariais, governamentais, porque ndo iriam reformular a
educagdo? De acordo com Maltempi (2008) “[...] tanto a pratica pedagdgica quanto a matematica se

modificam quando novas tecnologias tomam parte do ambiente de ensino e aprendizagem”
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Desde que as TD se difundiram pela sociedade, principalmente as tecnologias de

comunicagdo e informagdo, aconteceram mudangas na forma como a sociedade interage entre si e
concomitantemente induzindo novas necessidades. Segundo Pierre Lévy (1998), a predominancia
de determinadas tecnologias - desenvolvidas para garantir ao homem a superacdo de obstaculos
naturais e a sobrevivéncia com melhor qualidade de vida, em cada lugar e em cada época -
necessariamente encaminha as pessoas para novas aprendizagens. Conforme essa perspectiva,
podemos considerar as tecnologias advindas do computador e da internet como técnicas construidas
pelos seres humanos com a finalidade de modificar e reorganizar o modo de vida e o pensamento.

Desse modo, as TD podem ser vista como uma caracteristica contemporanea, elaborada
pelos seres humanos que visa constantemente a transformacao e aprimoramento de suas técnicas.
Assim como essas técnicas, também o transformam. Voltando ao ambito da educacao, o ambiente
da sala de aula se alterou, combinando diferentes recursos tecnologicos, variando seus
conhecimentos e ampliando as trocas de experiéncias. Uma vez que estas estdo presente na vida dos
participantes da educacdo contemporanea; seja por meio de filmes, programas de televisao, jogos
virtuais, redes sociais ou atividades na internet, a sociedade utiliza as TD como um recurso de
entretenimento e de comunicacdo, além de um meio para ter acesso a informagdes diversas. De
acordo com Kenski (2012) estas informagdes obtidos por meio das TD tornam-se referéncias e
possibilitam novas descobertas e aprendizagens, que vao acontecer de modo mais sistematico nas
escolas. Essas mediagdes colaboram para a compreensao de contetidos e na aprendizagem.

Segundo Borba (2012), as tecnologias digitais modificam o que ¢ ser humano e como a
propria nogdo de sala de aula estd em conversdo, contribuindo para que as possibilidades do
conhecimento se modifiquem com diferentes humanos e diferentes tecnologias. Para Goldenberg
(2000), a tecnologia pode ajudar os alunos a desenvolver novas formas de olhar para os problemas
matematicos, ajudando-os a construir modelos mentais e a desenvolver habilidades de generalizagao
e flexibilidade de pensamento. Ajustando o cenario e apresentando novos estilos e configuragdes de
conhecimentos. Em outras palavras, a Internet introduziu uma globalizagdo entre sociedades, se
transformando em um meio de aquisi¢do de informagdes. Isto influenciou no modo como os
estudantes adquirem conhecimento. A escola deixa de ser a unica forma de ter acesso a informagoes
e cada vez mais remodela seu papel no processo de ensino aprendizado.

Devido a intensificagdo do uso da internet em nossas vidas, esta faz parte e ¢ diretamente

influenciadora da linguagem dos alunos e utiliza-1a na escola refor¢a uma aproximacdo entre a
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escola e o aluno. Segundo Maltempi (2008) a “sociedade impde o uso da tecnologia na educagio

porque grande parte da populacdo estd em um crescente contato com ela no seu dia-a-dia. Dessa
forma, cada vez mais as escolas recebem alunos usuérios de tecnologias, habituados a elas...”
(MALTEMPI, 2008), possibilitando a conciliagdo dos interesses dos alunos com os da escola,
proporcionando maiores habilidades e envolvendo-o em uma evolugdo pessoal, social, cognitiva e
cultural de ambos. A linguagem digital influencia na composicdo do conhecimento, condutas e
principios baseadas no acesso a informac¢do, Podendo causar uma “ruptura no modo de ensinar,
aprender e viver. “Em virtude de, estas disponibilizaram um aumento na velocidade de acesso e a
amplia¢do da transmissdo de dados.” (KENSI, 2012)

Conforme a internet foi adequando a maneira como as pessoas vivem cotidianamente, como
trabalham, se informam e se comunicam entre si, acarretou uma modificacdo no processo de
aprendizagem. As “[...] tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo possibilitam novas
formas de acesso a informagdo, novas possibilidades de interagdo ¢ de comunicagao e formas
diferenciadas de se alcangar a aprendizagem. Essas tecnologias, no entanto, requerem um amplo
conhecimento de suas especificidades para que possam ser utilizadas adequadamente em projetos
sistemdticos de educac¢do.” (KENSKI, 2012)

Carece de atengdo esses multiplos produtos da TD na educacdo, uma vez que pode modificar
o processo de aprendizado e viabiliza novas formas de aprendizagem. Devido a isso, consideramos
ser importante que o professor remodele e reflita sobre sua pratica ao inserir TD em sala de aula,
para que esta, alcance uma qualidade no ensino. Um dos receios no uso de TD na educagdo €, que o
professor “[...] confuso muitas vezes exime-se da responsabilidade de aprofundar conhecimentos
empiricos em sala de aula e de refletir sobre sua pratica (MALTEMPI, 2008). Nao perdendo o
compromisso de permear contetidos especificos de interesse da disciplina.

A internet desenvolve possibilidades e caracteristicas proprias para o ensino da Matematica.
No entanto, para compreender a interferéncia das TD na sala de aula e adequé-la na esfera da
Educacdo Matematica. Essa associa¢do entre as Tecnologias Digitais e a Educacdo Matematica

possibilita a constru¢do da ideia de Literacia Digital. Assunto que abordaremos na proxima secao.

2.3. Literacia Digital

“Estamos nos afastando de um mundo em que alguns produzem e muitos consomem midia, estamos em dire¢do a um
mundo em que todos t€ém uma participag@o mais ativa na cultura que é produzida.”
(JENKINS ET AL. 2009, traducdo nossa)
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Abordaremos nessa secdo o conceito de Literacia Digital e suas habilidades que podem ser
desenvolvidas em uma sala de aula de matematica. Para isso, partilhamos do conceito de literacia
digital de Jenkins et al. (2009). Segundo os autores, a Literacia Digital ¢ considerada como a
capacidade de o individuo compreender e usar informagdes contidas em varios materiais digitais de
modo a desenvolver seus proprios conhecimentos. Podendo ser entendida como a capacidade de
criar e construir conhecimentos ao acessar € gerenciar recursos digitais e interagir com estes.

Em uma sociedade com acesso a informacdo instantaneamente, ¢ necessario nao apenas
construir conhecimento mas saber usufruir dele. Sendo assim, a capacidade de processar as
informacdes oferecidas por meio de instrumentos comunicativos, o que inclui a escrita, leitura,
didlogos, calculos, midias e interagdes pela internet. Muitos pesquisadores expressao a ideia de
literacia como letramento e alfabetizagdo. No entanto, hd um grupo de estudiosos que prefere
utilizar o termo proximo do original, em inglés, literacy. Jenkins et al. (2009) definem alfabetizacdo

digital ou Literacia Digital do século XXI como:

O conjunto de habilidades e competéncias, compreendidas por midias
sonora, visual, ¢ sobreposi¢do de alfabetizagdo digital. Estes incluem a
capacidade de compreender o poder das imagens e sons, para a fim de
reconhecer ¢ usar esse poder para manipular e transformar a midia digital,
para distribui-los de forma generalizada e adapta-los facilmente a novas
formas. (JENKINS et al. 2009. pg.30. tradugdo nossa)

Uma imersdo tecnoldgica digital pode ocasionar novos fundamentos para o processo de
ensino-aprendizagem. Nesse sentido, muitos autores defendem que os alunos vém construindo
habilidades por conta propria por meio da interagdo com as midias. Cuja sociedade contemporanea
nasce em meio de culturas digitais em um processo espontanea e natural, mediante de produtos
digitais. Consequentemente, sem a necessidade de uma intervencao pedagogica. Nao obstante,
Jenkins et al (2009) refuta que, ainda é preciso orientar as articulagdes dos entendimentos das
experiéncias com as midias digitais. Para os autores, a literacia digital ¢ muito mais que a
compreensdo das midias digitais. Ela acarreta em um conjunto de capacidades de processamento de
informagdes que poderdo ser usados na vida pessoal do estudante e isso ndo pode passar
despercebido na sala de aula.

Jenkins et al discutem as possibilidades do desenvolvimento de competéncias e habilidades

sociais necessarias relacionadas a Literacia Digital. Para isso, elencam onze habilidades que
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constituem o desenvolvimento da Literacia Digital que podem ser exploradas no contexto

pedagogico. No Quadro 1, sdo apresentadas as onze habilidades descritas pelos autores e seus

detalhes resumidamente.

Quadro 1: Habilidades relacionadas a Literacia Digital

Habilidade Detalhes

Jogabilidade Capacidade de experimentar o meio e
utiliza-lo para a resolugdo de uma

situacao problema.

Performance Capacidade de mudar com o objetivo
de improvisar e descobrir coisas

novas.

Simulacdo Habilidade de interpretar e construir
modelos dinamicos baseados no

mundo real.

Apropriacdo Capacidade de experimentar e
reorganizar um conteudo digital de

modo a utilizar-se dele.

Multitarefa Capacidade de analisar o meio de
forma a perceber detalhes importantes

que o cerca para utiliza-los.

Distribui¢ao Capacidade de interagir de modo
Cognitiva significativo com recursos que
possibilitam o crescimento pessoal do

individuo.

Inteligéncia Coletiva | O aluno chega a conclusoes pessoais

sobre determinado assunto e consegue




compara-la com seus pares utilizando
de uma analise critica em busca de um

objetivo comum.

Julgamento

Capacidade de avaliar a confiabilidade
e a credibilidade de diferentes fontes
de informagao, ja que o ambiente

digital € rico delas.

Navegagao

Transmidia

Capacidade de seguir fluxos de
informacodes por meio de multiplas
plataformas, para a interagdo e
compartilhamento de informagdes

diferenciadas.

Networking

Habilidade de procurar, sintetizar e

disseminar a informagao.

Negociagao

Habilidade de movimentar-se por
diferentes comunidades, discernindo e
respeitando diferentes perspectivas

enquanto segue normas alternativas.
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A Jogabilidade proporciona ao processo de aprendizagem uma forma livre de ser

desenvolvida, incentivando a experimentacdo e possibilitando a interagdo entre perspectivas. Por

meio da jogabilidade, as criancas experimentam papéis, manipulam recursos e exploram os

ambientes a sua volta. A medida que crescem, o jogo pode gerar novas formas de aprendizagem

incentivando a capacidade de experimentar com o ambiente, como forma de resolucdo de

problemas. (JENKINS et al, 2009 p 35, Tradugao nossa). Durante o jogo, ¢ 0 momento em que a

crianca desenvolve a concentracdo e a ateng@o ao seu comportamento e se diverte a0 mesmo tempo.

Pode ser vista como um meio de explorar os conhecimentos e a resolugdo de problemas, tornando se

uma habilidade valiosa na qual as criangas devem dominar na preparagao subseqiientes no mundo

adulto.
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A habilidade de performance, ou também entendida como flexibilidade, se manifesta quando

sdo adotadas identidades alternativas com foco na improvisacao e nas descobertas. A performance
traz consigo capacidades para compreender os problemas sob multiplos pontos de vista, criando
oportunidades para os estudantes assimilarem as informagdes. Ao assumir identidades ficticias ¢
possivel desenvolver uma melhor compreensdo de si mesmos e dos papéis que cada um de nos
representamos na sociedade.

Ja a Simulacdo ¢ discutido pelos autores como uma dindmica de representacdo do
conhecimento e para desenvolver uma compreensdo intuitiva sobre o modo como o mundo

funciona. Conforme Jenkins et al (2009):

Novas midias oferecem novas e poderosas formas de representar e
manipular informag¢des. Novas formas de simulagdo expandem nossa
capacidade cognitiva, permitindo lidar com corpos maiores de
informagdes, experimentar configuragdes mais complexas de dados,
formular hipoteses rapidamente e testd-los em relacdo a diferentes
variaveis em tempo real. (JENKINS et al, 2009 p 25, Tradugdo nossa).

Compete aos ambientes educacionais oportunizar aos alunos a atuarem e usufruir da
simulagdo para manipular e interpretar outras situagdes e, a partir dai, construir seus proprios
modelos dindmicos. Em simulagdes, precisamos saber como avaliar criticamente a confiabilidade e
credibilidade de diferentes modelos para representar o mundo ao nosso redor.

Por meio de simulagdes, favorece novas formas de ver o mundo para os alunos em um
processo de tentativa e erro. Possibilita novas descobertas levando-nos a aprimorar os modelos por
ajustes pessoais e experimentar diferentes alternativas de solugdes, possibilitando um aprendizado.
Os alunos aprendem por meio da observagdo direta e experimentagdo, aumentando os tipos de
experiéncias que os alunos podem ter com as informagdes obtidas, dando-lhes a oportunidade de ver
e fazer as coisas, testando suas hipdteses e validando-as.

A apropriacao ¢ a capacidade de experimentar e reorganizar um contetdo digital de modo a
utilizar-se dele. Pode ser entendida como um processo pelo qual os alunos aprendem tomando e
utilizando a cultura existente. Esta fornece um apoio periférico, permitindo-lhes salientar em
algumas dimensdes da producdo cultural e contar com os materiais existentes para sustentar os
outros. Outra capacidade, ¢ a Multitarefa, entendida como a capacidade de analisar o meio de modo

a perceber detalhes importantes que o cerca para utilizd-los. Segundo Jenkins et al (2009) ¢ a
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habilidade de reconhecimento de relagdes entre a informacdo que lhe chega de varias direcdes e a

criacdo de hipoteses e modelos com base em informagdes parciais, fragmentadas ou intermitentes.

Além disso, Jenkins et al (2009) define distribuigdo cognitiva, como ¢ a capacidade de
interagir com os diversos recursos tecnologicos com o intuito de potencializar o crescimento
pessoal. A cognicdo distribuida concentra-se em formas de raciocinio que ndo seriam possiveis sem
a presenca de artefatos ou aparelhos de informagdo que ampliam as capacidades cognitivas
humanas. “As aplicagdes, na educacdo, da habilidade de cognicdo distribuida sugerem que os
alunos devam aprender a utilizar diferentes recursos e tecnologias da informacdo, além de
identificar em que contextos eles serdo confidveis.” (JENKINS et al. 2009. tradu¢do nossa)

Inteligéncia Coletiva compreende a capacidade de reunir conhecimentos e compara-los com
outros em dire¢do a um objetivo comum. Em outras palavras, ¢ a capacidade que construir suas
proprias conclusdes sobre um assunto, comparando-as de forma critica com a opinido de outras
pessoas, produzindo informacdes e compartilhando-as. Por conseguinte, julgamento ¢ denominado
a capacidade de avaliar a confiabilidade e a credibilidade de diferentes fontes de informagao, o que
entendemos ser excepcionalmente importante no ambiente digital. J& a habilidade Navegacao
transmidia ¢ a capacidade de seguir fluxos de informagdes por meio de multiplas plataformas, para
a interacdo e compartilhamento de informag¢des diferenciadas. Dentre as demais, Networking ¢ a
habilidade de procurar, sintetizar e disseminar a informa¢do. Conforme Jenkins et al. (2009), o
mundo produz conhecimento de forma colaborativa e coletiva e o disponibiliza em diferentes meios
de comunicagao, tal habilidade surge como uma habilidade social e competéncia cultural.

Por ultimo, e ndo menos importante, a negociacdo ¢ a capacidade de viajar por diversas
comunidades, discernindo e respeitando multiplas perspectivas e seguindo um conjuntos alternativo
de normas. As midias possibilitam a grupos, separados geograficamente, possuirem um ambiente
rico no qual a cultura flui facilmente entre as comunidades. Novas experiéncias sdo conquistadas
por meio de suposi¢des existentes. A cultura viaja com facilidade, entretanto os individuos que
inicialmente produziram e consumiram essa cultura nem sempre sao bem-vindos em todo lugar que
circula. Assim, Jenkins et al. (2009) dizem que tais habilidades permitem a participagdo nas novas
comunidades emergentes dentro de uma sociedade de trabalho em rede.

Termino a explanagdo sobre as habilidades referentes a Literacia Digital, apresentaremos na

proxima secdo a tecnologia que propde emergir diversas destas habilidades, principalmente a
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jogabilidade, simulagdo, distribuicdo cognitiva e julgamento como aprofundaremos no capitulo de

analise.

2.4. Blockchain

A imersdo digital vem proporcionando inimeras possibilidades e conexdes. A internet
continua a se desenvolver e a se potencializar em modificar o modo como a sociedade opera. Os
avangos no campo das redes computacionais descentralizadas resultou no surgimento de uma nova
tecnologia, conhecida como a Blockchain. Definida como uma plataforma que funciona por meio de
blocos conectados que registram e armazenam todos os dados inseridos por meio da criptografia, e
por eles sdo compartilhados com todos os computadores de usudrios da tecnologia. Devido a isso,
essa tecnologia ¢ reconhecida por ser uma rede descentralizada, como explicaremos adiante.

O Blockchain foi apresentado em 2008, pelo pseudonimo Satoshi Nakamoto por meio de um
e-mail a comunidade de programadores. Neste e-mail, obtinha um documento denominado Bitcoin:
peer to peer electronic cash system (Bitcoin: um sistema de dinheiro eletronico Peer-to-Peer), no
qual o ator definiu Blockchain como uma “[...] cadeia digital de blocos criptografados que carregam
informacdes geradas a partir de uma transacao eletronica, possibilitando uma operacao financeira
sem um controlador intermediario da operagdo, pois delega a validacdo dos dados a uma rede de
computadores horizontalmente distribuida.”

Essa tecnologia pode ser compreendida como uma plataforma global e transversal que
possibilita relagdes transparentes, descentralizada e eficiente, sendo considerada uma tecnologia em
crescimento e que promete revolucionar e redefinir as estruturas de sistemas econdmicos,
burocraticos e politicos. Poderd ministrar as interagdes entre individuos, seus registros, transagoes,
organizagdes entre comunidades e até mesmo entre nacdes. Buscando orientar a agdo social e
governamental sem a necessidade de terceiros, como bancos, financeiras, midias digitais, etc. Para

os autores de Blockchain Technology: Beyond Bitcoin, publicado em junho de 2016:

A principal hipdtese ¢ que o blockchain estabelece um sistema de criagdo
de um consenso distribuido na rede digital. Isso permite que as entidades
participantes saibam com certeza que um evento digital aconteceu ao criar
um registro irrefutdvel em um livro publico. Abre a porta para o
desenvolvimento de uma economia digital democratica, aberta, escalavel, e
descentralizada.
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Estabelecido como um livro publico pois ¢ baseada em uma tecnologia de comunicacgao

Peer-to-peer (P2P), achamos importante discutir este conceito antes de apresentar o funcionamento
da plataforma Blockchain. A rede Peer-to-peer teve como intuito contribuir para o
compartilhamento de dados, como musicas e filmes. Esta ¢ uma rede de computadores na qual cada
participante da rede realiza as func¢des de servidor e de cliente a0 mesmo tempo. Ou seja, todos os
participantes realizam o papel de disponibilizar informagdes na rede como o papel de adquirir tais
informagdes. Neste modo de comunicagao, a troca de informacdes ¢ realizada sem a necessidade de
um servidor central e de forma acessivel a qualquer usudrio. Na figura 1, a seguir comparamos a

rede convencional a esquerda com a rede peer-to-peer a direita.

Figura 1: Redes convencional e peer-to-peer
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Fonte: oficinadanet

Foi a rede peer-to-peer que possibilitou o surgimento do Bitcoin, primeira criptomoeda
apresentada por Nakamoto sendo, também, a primeira aplicabilidade da Blockchain. A criptomoeda
langou um novo sistema de pagamentos online no qual apura a transagdo do dinheiro virtual
diretamente de uma pessoa para a outra sem a necessidade de uma institui¢ao financeira envolvida.
“Um sistema de moeda virtual que evitou uma autoridade central para a emissdo da moeda,
transferéncias de propriedades, e confirmando transagdes.” (IANSITI, LAKHANI, 2017). Este
sistema funciona por meio de um protocolo aberto e independente, conforme Greve et al (2018), a
blockchain do Bitcoin possibilitou uma ruptura nas transagdes de negdcios, ao introduzir um
mecanismo de incentivos digitais e criptomoedas em diversos niveis (sistemas, servigos, aplicagoes,
etc.) e relagcdes (econdmicas, publicas, sociais, etc.), entretanto para registrar as informacdes destas

transagdes de modo que permanecam validas e inalteradas foi viabilizado o Blockchain.
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Buscando esclarecer seu conceito e seu funcionamento, Blockchain é basicamente um banco

de dados distribuido e publico de registros, transacdes ou qualquer eventos digitais executados entre
pessoas. Cada evento realizado ¢ publicado, como se estivesse em um website, e armazenado em
milhdes de computadores participantes da rede. A cada dez minutos, ¢ criado um bloco que possui
todos os registros de transacdes e/ou eventos digitais ocorridos nos dez minutos anteriores. Greve et

al (2018) explicam de maneira mais tedrica o funcionamento da plataforma como:

Todos os ndés possuem e mantém uma réplica do registro de transacdes
efetuadas, materializado na forma de um livro-razdo (ledger) distribuido,
que ¢ imutavel, pode ser verificado e auditado, e estd sempre disponivel. O
conjunto ¢ a ordem em que as transagdes sdo executadas ¢ acordada por
todos os participantes da rede, através da realizagdo de um protocolo...
(GREVE ET AL. 2018)

Os autores afirmam que a Blockchain ¢ o resultado de uma engenhosa combinacao de
técnicas robustas provenientes da computagdo distribuida confiavel, criptografia (chave assimétrica,

funcdes hash, desafios criptograficos) e teoria dos jogos (mecanismos de incentivos). Diante disso,

pelo mundo, hd um grupo de pessoas, chamadas Mineradores, tentando resolver problemas

o~

matematicos. Quando um computador resolve o problema, esse bloco de evento/transagdao

o~

considerado valido e ¢ distribuido para os demais computadores da rede. Seu funcionamento

apresentado na Figura 2.
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Figura 2: Funcionamento do Blockchain
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No caso do Bitcoin, por exemplo, o primeiro Minerador a solucionar o problema e validar o
bloco ¢ recompensado pela moeda digital. Entdo esta ¢ a chave que liga um bloco no seu bloco
anterior, criando uma cadeia de blocos. Como o nome Blockchain indica, esses blocos sido
encadeados, um novo bloco ¢ criado sempre com referéncia a um bloco anterior valido, esse codigo
¢ denominado hash. “Estes blocos sdo ligados uns aos outros, (como uma cadeia) de uma forma
linear apropriada, ordem cronoldgica, com cada bloco contendo o hash do bloco anterior.”
(CROSBY ET.AL, 2016). Ou seja, cada bloco recebe uma marca do tempo para que as informagdes
sejam registradas cronologicamente, formando uma cadeia imutavel, baseada em uma chave
criptografada, cada bloco possui um nimero fixo pré-definido e a partir da criptografia ¢ realizada
sua conexao com outros blocos, formando a cadeia de blocos. Esta cadeia de blocos guarda os

registros e suas alteracdes na ordem desempenhada e replicada em diversos computadores, os quais
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sdo responsaveis por validar, por consenso, a veracidade do registro. Isso torna essa criptografia

segura, pois como ha diversas copias espalhadas pelos bancos de dados, o processo de alteragao dos
dados de um bloco por um ataque hacker ¢ complexo, ou seja, nao ha um banco de dados central
que possa ser comprometido. Portanto, para comprometer os dados, seria necessario acessar todos
os computadores da rede, o que demandaria muitos anos e por isso, uma de suas caracteristicas
importantes ¢ a sua rede distribuida refinando a verificagao da autenticidade da operagao.

Esta caracteristica oferece outras vantagens dentre a descentralizacgdo, citaremos a seguir um
conjunto de propriedades que sustentam a plataforma orientadas por Grech e Camilleri (2017) e

Greve et al. (2018) com o intuito de entender as possibilidades da Blockchain.

1. Descentraliza¢do: As aplicagdes e sistemas sdo executados de maneira distribuida,
por meio de uma determinada confianca entre as partes, sem a necessidade de uma
entidade intermediaria confidvel. Esse € o principal motivador para o crescente
interesse na Blockchain.

2. Disponibilidade e Integridade: Todo o conjunto de dados e transagdes sdo
replicados em diferentes n6s de maneira segura, de forma a manter o sistema
disponivel e consistente.

3. Transparéncia e Auditabilidade: Todas as transacdes registradas no livro-razao sio
publicas, podendo ser verificadas e auditadas. Além disso, os codigos da tecnologia
costumam ser abertos, passiveis de verificagdo. Agilizando o compartilhamento e
visibilidade dos dados, uma vez que certifica seus usudrios com informagdes sobre
as origens de cada registro e como sua propriedade mudou ao longo do tempo pois as
operagoes sao registradas em um distributed-ledger (livro-razao distribuido).

4. Imutabilidade e Irrefutabilidade: As transagdes registradas no livro-razdo sao
imutaveis. Uma vez registradas ndo podem ser refutadas. Atualizagdes sdo possiveis
a partir da geragao de novas transagdes € perante um novo consenso, ou seja, apos a
criacdo do bloco, os dados ficam armazenados imutavelmente por meio da
criptografia, isso significa que ndo podem mais ser alterados. Portanto, esta
caracteristica estd relacionada a seguranca de confidencialidade; integridade,

disponibilidade, resiliéncia e irreversibilidade dos dados.
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5. Privacidade e Anonimidade: E possivel oferecer privacidade aos usuarios sem que

os terceiros envolvidos tenham acesso e controle dos seus dados. Na tecnologia, cada
usuario gerencia suas proprias chaves e cada no servidor armazena apenas
fragmentos criptografados de dados do usuario.

6. Desintermediacio: A blockchain possibilita a integragdo entre diversos sistemas de
forma direta e eficiente. Assim, ¢ considerada um conector de sistemas complexos
(sistemas de sistemas), permitindo a eliminacdo de intermedidrios de maneira a
simplificar o projeto dos sistemas e processos ao substituir os intermedidrios pela
matematica, possibilita a realizacdo de transagdes e transferéncia de propriedade uns
com os outros de maneira transparente € sem a assisténcia ou intervengao.

7. Cooperacao e Incentivos: Oferta de modelo de negocios a base de incentivos, a luz
da teoria dos jogos. O consenso sob demanda passa a ser oferecido como servigo em
diversos niveis € escopos.

8. Auto-Soberania e Identidade: A plataforma contribui para que pessoas sejam
capazes que armazenar seus proprios dados e de arbitrar quem pode acessar e usar
seus dados e informagdes pessoais, sem a necessidade de um repositorio central de

dados de identidade.

Mesmo estando muito relacionado a criptomoedas, a plataforma vem sendo implementada
em diversos processos, seja no mercado financeiro e ndo financeiro. Bem para os registros legais e
publicos, como titulos, certidoes de nascimento, votagdo, registros judiciais e registros de saude.
Podendo ser, também, usada para a elaboracdo de inventarios (smart property) e rastreamento.
Conforme Crosby et. al. (2016), a Blockchain colabora com o servigo de certificacdo de
documentos pois ajuda na prova de propriedades, na prova da existéncia (em um determinado
momento) e na prova de integridade (sem adulteracdo) dos documentos, uma vez que a prova pode
ser verificada independente de terceiros.

Dentro desse contexto de transformacdo, na area da educagdo a plataforma contempla na
agilidade do burocratico como para o armazenamento e certificagdo de dados cadastrais e
curriculares. Grech e Camilleri (2017), ressaltam a aplicagdo da Blockchain para fornecer
certificados digitais com o intuito de transformar um certificado normalmente recebido em

particular em uma informagdo automaticamente acessivel e verificaveis, podendo ser consultada por
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terceiros por meio de um sistema imutdvel. Essa disponibilidade seria capaz de abordar institutos

académicos e possiveis empregadores, mantendo um nivel discreto de confidencialidade.
Garantindo a continuidade dos dados do aprendizado do individuo ao longo de sua vida. Formando
assim, uma espécie de curriculo junto com o historico académico no qual empregadores poderiam
acessar.

Grech e Camilleri (2016) afirmam, também, que as Unicas implementa¢des do Blockchain
para educacao estdo em estagio piloto. Contudo diversas instituicdes estdo em estadgios iniciais da
concessdao de certificados de teste-piloto com uma Blockchain, enquanto outros estdo aceitando
pagamentos em criptomoedas. Entretanto ¢ indispensavel a ampla discussdo e pesquisas sobre a
aplicacdo e a implementagdo real na area da educagdo. A perspectiva da presente pesquisa ¢
viabilizar o uso da plataforma na Educacdo Matematica. Para isso, partimos de oito cenarios
propostos por Grech e Camilleri (2017).

O primeiro cenario ¢ a Blockchains utilizado para proteger permanentemente certificados.
Nesse cendrio as instituicdes educacionais emitem seus certificados digitalmente, como ja
mencionado. Assim, a verificagdo da autenticidade de um certificado requer apenas comparagao
com a assinatura’hash armazenado na Blockchain. Portanto, a comprovagao de certificados sdo
armazenadas completamente, de forma segura e permanente sem o risco de perda dos certificados
por desastres naturais ou se a institui¢do encerrar seus trabalhos. Além, de tornar-los disponivel para
terceiros e impedindo de se gastar mais recursos para confirmar a validade de certificados.

O segundo cenario ¢ usar o Blockchains para verificar o credenciamento em vdrias etapas.
Esse sistema poderia ser usado para garantir que instituigdes educacionais que emitem a certificagcao
foi licenciada pelo governo e/ou sdo capacitadas para tais certificagdes especificas. O que reduziria
o custo e tempo de verificagao das certificagoes.

Usar um Blockchain para reconhecimento automatico e transferéncia de créditos configura o
terceiro cendrio. Isso significa a possibilidade de um crédito recebido em uma institui¢ao ser
reconhecido e contribuir para a qualificacdo em uma outra instituicao. Portanto, ao receber um certo
numero de créditos, os alunos podem receber uma qualificacio como um diploma. Esse cenario
ainda encontra certos obstaculos como a padronizagdo das instituigdes sobre o crédito e o que nele
contempla. O quarto cendrio € utilizar a plataforma como um passaporte de aprendizagem ao longo
da vida. Como uma maneira de registrar as realizagdes do usuario seja formal ou informal

efetivando um portfélio eletronico.
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Como o quinto cenario, ¢ pensado em implementar o Blockchain para rastrear propriedade

intelectual e recompensar o uso e reutilizagdo dessa propriedade. Nesse cendrio, os educadores
usariam o Blockchain para as publicagdes académicas e registrar as referéncias utilizadas.
Anunciaria os direitos autorais, bem como permitiria o nivel de reutilizacdo de qualquer recurso
especifico seja rastreado. Ocasionando que os autores fossem recompensados com base no nivel de
reutilizagdo de seus materiais de ensino.

O sexto cenario ja ¢ implementado em um pequeno numero de instituigdes financeiras, que ¢
o pagamentos de mensalidades dos alunos por meio de criptomoedas. J4 o sétimo cenario
viabilizado ¢ o de fornecimento de financiamento estudantil via Blockchains. Ou seja, um sistema
de cupons como método de financiamento estudantil na qual governos ou patrocinadores podem
financiar a mensalidade de alunos em institui¢des educacionais pré-aprovadas.

O ultimo cenario ¢ utilizar as identidades soberanas verificadas para a identificagdo de
alunos dentro das instituigdes. Apds o seu cadastro inicial na instituicdo de ensino, os alunos
poderdao se identificar com qualquer servico da instituicdo como biblioteca, gindsio, cantina,
dormitdrios, associagdes de estudantes, etc. Cada um desses servigos podera identifique o aluno sem
a necessidade de solicitar ou armazenar dados pessoais novamente.

Nao contente com apenas cendrios burocraticos na implementacao da plataforma Blockchain
no setor educacional, indagamos: Como empregar a tecnologia Blockchain na educagao? Ou ainda,
sera que a sociedade estd instruida para lidar com as potencialidades projetadas da Blockchain?
Com o intuito de contribuir para tal habilidade, a pesquisa busca viabilizar conceitos da plataforma
na sala de aula e analisar as impressoes no primeiro contato dos alunos com a plataforma. Para isso
apresentaremos no capitulo trés, uma forma de apresentar tal tecnologia em uma aula de matematica
desenvolvendo conceitos financeiros. Previamente, defendemos a aprendizagem por meio de jogos,

mais especificamente na utilizacdo de jogos de tabuleiro, na proxima subsegao.

2.5. Aprendizagem por meio de Jogos

“O “jogo” é uma palavra, uma maneira de expressar o mundo e,
portanto, de interpreta-lo”
(BROUGERE, 1998).

Nessa se¢do apresentaremos a importancia da apropriacdo dos jogos na educagdo, em

especial aos jogos de tabuleiro como o Banco Imobiliario, por ser o meio em que a presente



35
pesquisa buscou construir os conceitos do Blockchain na sala de aula. De acordo com Macedo et al

(2000), os jogos “possibilitam a produ¢do de uma experiéncia significativa para as criangas tanto
em termos de conteudos escolares como do desenvolvimento de competéncias e habilidades”. Uma
vez que, corroboram para o processo de aprendizagem tanto sobre o proprio sujeito; em como age e
como pensa, quanto sobre as relagdes e lagos sociais desenvolvidos.

O uso de jogos no processo educacional pode ser muito util, por se tratar de um meio de
apresentar diferentes recursos para o desenvolvimento de conteudos de forma descontraida e que
busquem auxiliar na formacdo do estudante. Os pardmetros curriculares nacionais (PCN's)
salientam que os jogos sdo fontes de significados, e, portanto, possibilitam compreensdo, geram
satisfacdo, formam habitos que se estruturam num sistema (BRASIL, 1998). Nesse sentido,

conforme Macedo et. al. (2000)

[...] jogos e situacdes-problema podem ser recursos uteis para uma
aprendizagem diferenciada e significativa. Diferenciada porque atribui a
crianca e ao professor outras posi¢des na relagdo com o saber escolar. Para
jogar e enfrentar situagOes-problema as criangas precisam ser ativas,
envolvidas nas tarefas e nas relagdes com pessoas e objetos, ser
cooperativas e responsaveis. Os jogos funcionam em uma estrutura de
projeto em que propositos, recursos, processos e resultados articulam-se no
contexto das regras,|[...], da organizacdo das jogadas, nos desafios, nos
desfechos ¢ nas encruzilhadas que enredam e dido sentido ao jogo.
(MACEDO ET AL. 200. pg. 6)

Dessa forma, entendemos que ¢ durante o jogo que o individuo manifesta espontaneamente
os conhecimentos que ja domina, possibilitando que se perceba as associacdes feitas pelo mesmo,
conhecer o processo de raciocinio e a constru¢do dos seus conhecimentos. Além disso, durante o
jogo ¢ possivel representar sua realidade social e ter acesso a outros tipos de realidades,

proporcionando a troca entre seus pares. Corroborando com essa ideia Petty e Passos (1996)

defendem a importancia do uso de jogos na escola. Os autores afirmam que:

Por um lado trabalha com o interesse e a atencdo, desafia o raciocinio e
estimula uma postura ativa da crianga. Por outro, representa uma real
possibilidade de conhecer como pensa — por meio das estratégias adotadas
— e quais dificuldades que encontra — por meio dos erros cometidos para
tentar atingir os objetivos do jogo (PETTY. PASSOS.1996.p.174).

Entendemos, os jogos, como um meio capaz de apresentar conteidos culturais nos quais os
conhecimentos sdo construidos ao longo do processo de reflexdes e intuicdes no momento que

permitem o aluno usufruir de conceitos e estratégias individuais e por meio de discussdes com
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colegas para completar o objetivo proposto. Além de envolver concentragdo, controle do proprio

comportamento, tomada de consciéncia de seus atos e a colaborar para a interagdo social entre seus
pares. Por se tratar de uma atividade ludica e formadora de um sistema de regras, permite que o
aluno no seu processo de aprendizagem mais do que em exercicios e ligdes mecanicas. Conforme
Rabioglio (1995) o jogo tem grande potencial didatico, englobando cultura, interesse do aluno e
conteudos curriculares, possibilitando unir os conhecimentos com os conteudos da escola. Desse
modo, entendemos que os jogos podem ser considerados potencializadores de assuntos, além de
permitir aos alunos participarem ativamente de seu processo de aprendizagem, assim, tornando o

processo mais significativo para os estudantes. Consideramos que:

Ao aluno deve ser dado o direito de aprender. Nao um 'aprender' mecanico,
repetitivo, de fazer sem saber o que faz e por que faz. Muito menos um
'aprender’ que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo
do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o
saber historicamente produzido e superando, assim, sua visdo ingénua,
fragmentada e parcial da realidade (FIORENTINI e MIORIN, 2004, P.62).

Entende-se que os jogos viabilizam alunos ativos no processo de aprendizagem pois
desenvolve sua habilidades de maneira auténtica, favorecendo um ambiente de buscar e reestruturar
estratégias, de parcerias, resolver problemas por meios de debates, avaliar atitudes tanto individuais
quanto coletivas, buscar consensos, ter contato a diferentes solugdes e pensamentos. Assim, como

podem proporcionar o entendimento do cumprimento de regras na sociedade, e colaborar para sua

efetivagdo. Conforme Macedo et. al. (2000),

[...] defendemos a idéia de que jogar favorece e enriquece o processo de
aprendizagem, na medida em que o sujeito ¢ levado a refletir, fazer
previsdes ¢ inter-relacionar objetos e eventos, bem como contribui para
fornecer informacdes a respeito do pensamento infantil, o que ¢
fundamental para o profissional que pretende auxiliar na superagdo das
eventuais dificuldades. (MACEDO ET AL. 2000. pg. 27)

Corroborando com este fundamento, a BNCC de 2019, associa competéncias para investigar
desafios do mundo contemporaneo, como assuntos que desenvolvam a Educagdo Matematica

Financeira, com a utilizagao de jogos.

Planejar e executar acdes envolvendo a criacdo e a utilizagdo de
aplicativos, jogos (digitais ou ndo), planilhas para o controle de or¢amento
familiar, simuladores de célculos de juros compostos, dentre outros, para

aplicar conceitos matematicos e tomar decisdes. (BRASIL. 2019. PG. 526)
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Dessa maneira, assimilamos o jogo Banco Imobilidrio como intermédio de representar a

vida financeira e social de um modo a apresentar aos estudantes situa¢des financeiras de compra e
venda de propriedades utilizando criptomoedas. Escolhemos este jogo por se tratar de um jogo de
tabuleiro que proporciona situacdes financeiras que retratam a realidade e, também, desenvolvem
conceitos ¢ habilidades matematicas. A fim de analisar as relacdes, interpretacdes e
questionamentos levantados pelos alunos perante situagdes do jogo com a utilizagdo do Blockchain.

Focando em nossa escolha, o Banco Imobiliario ¢ uma tradug¢ao do jogo mais vendido no
mundo, conhecido como Monopoly. Esse jogo foi inventado por Charles Darrow, em 1932, sua
versao tradicional é composta por: um tabuleiro, vinte e oito (28) titulos de posse, trinta e dois (32)
cartdes sorte ou revés, trinta e dois (32) casas, doze (12) hotéis, dois (2) dados, seis (6) pedes e,
trezentos e oitenta (380) notas de brinquedo ¢ um manual de instrugdes. Mas para que esse jogo
abordasse objetivos e conteudos desejados, foram necessdrias varias adaptagdes, que serdo

apresentadas no proximo capitulo.
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3. METODOLOGIA

Para responder a questao diretriz: “Como se mostram as potencialidades educacionais do
Blockchain, associados a Educacio Matematica Financeira, por meio de jogos?” adotamos uma
abordagem de cunho qualitativo, pois acreditamos ser possivel investigar e analisar as percepgdes
dos alunos sobre ideias matematicas relacionadas a plataforma Blockchain.

A perspectiva de pesquisa consolidou-se nas ideias de Goldberg (2004), o qual afirma que
pesquisadores que tomam a pesquisa como qualitativa se opdem a ideia de encontrar uma
generalizacdo, um modelo unico que descreva o objeto em estudo. Bicudo (1993) salienta que a
pesquisa qualitativa busca atingir aspectos do humano, sem passar pela mensuracao, voltando o
olhar para aspectos reflexivos do processo, ndo seguindo métodos previamente definidos.
Considera-se que, dessa maneira, ¢ possivel que o pesquisador interprete o fendmeno a partir das
perspectivas subjetivas dos proprios elementos sob estudo. Segundo Bogdan (1994) o objetivo da
pesquisa qualitativa ¢ compreender o comportamento e experiéncias humanas, e assim tentar
compreender o processo no qual as pessoas constroem.

A pesquisa qualitativa, assim entendida como aquela que privilegia a analise de
microprocessos, por meio do estudo das a¢des sociais individuais e grupais, realizando um exame
intensivo dos dados, e caracterizada pela heterodoxia no momento da andlise. (MARTINS, 2004)
Desse modo, com a perspectiva de analisar questdes relacionadas a problematica da pesquisa, serao
buscadas tais representacdes por meio da criacdo de instrumentos visando evidenciar os
indagamentos e iniciativas dos sujeitos ao serem confrontadas com uma nova plataforma.

Utilizo como um dos meios de produgdo de dados, a gravacdo de 4dudio e de video, por ser
uma forma de relatar as interagdes e reflexdes realizadas pelas grupos durante os encontros, bem
como por englobar um relatorio sobre a aula. Além disso, utilizo um questionario respondido pelos
alunos e um resumo com cerca de um paragrafo feito por eles ao final da pesquisa para apurar as
perspectivas dos alunos.

O produto final desta pesquisa ¢ a analise da pratica desenvolvida no processo de
entendimento dos alunos ao se relacionar com uma recente tecnologia digital, suas implementacdes
e suas relagdes com a matematica. Os dados qualitativos consistem em descrigdes detalhadas de

situagdes com o objetivo de compreender os individuos em seus proprios termos. Estes dados nao
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sao padronizaveis como os dados quantitativos, obrigando o pesquisador a ter flexibilidade e

criatividade no momento de coleta-los e analisa-los (GOLDENBERG, 2004)

A atividade foi desenvolvida com estudantes de duas turmas do 1° ano do Ensino Médio do
Colégio Provincia de Sao Pedro, situada na cidade de Porto Alegre, Rio Grande do Sul. A pratica
foi dividida em duas etapas. Na primeira etapa, foi disponibilizado um tabuleiro inspirado no Banco
Imobiliario produzido pela pesquisadora, intitulado Cripto City. O tabuleiro foi construido para
aderir alguns conceitos da plataforma Blockchain e suas aplicabilidades. Este foi apresentado aos
alunos e exposto as regras do jogo mantidas do jogo original do Banco Imobiliario e as regras
acrescentadas destinadas para conduzir aos conceitos de interesse. Foi disponibilizado dois periodos
(quarenta e cinco minutos cada) de aula para que os alunos, em grupos, jogassem. O jogo nao
concedeu dinheiro fisico ou cartdo para os efetuados pagamentos de compra e venda, em seu lugar
cada aluno jogador recebeu um valor da criptomoeda BitcoinZ por meio do aplicativo Coinomi,
uma carteira virtual que apresento a seguir, e uma tabela onde deveria produzir anotagdes de todas
as compras ocorridas no jogo. Além das regras do jogo, ndo foi conceituado defini¢des, pois o
intuito era de destinar aos alunos a constatacdo do funcionamento de transagdes virtuais ¢ a
compreensdo da ndo necessidade do uso de dinheiro para negociagdes como a compra e venda de
propriedades.

A segunda etapa, foi realizada na semana seguinte em dois periodos de aula, com o objetivo
de conceitualizar a plataforma Blockchain, explicando seu funcionamento e finalidade,
incentivando um debate sobre suas implementagdes e suas consequéncias futuras na performance da
sociedade. Assim explicando a atividade exercida pelos alunos durante o jogo, a atividade objetiva
analisar as dificuldades encontradas na compreensdo da plataforma Blockchain; seus beneficios
identificados, questionamentos, riscos e desafios problematizados pelos alunos. Ainda na segunda
etapa, com o intuito de melhor exemplificar seu funcionamento, foi apresentado dois simuladores de
Blockchain denominados Anders e Demo. Nas proximas subse¢des apresento o aplicativo Coinomi,
a moeda virtual BitcoinZ; utilizados para efetuar as transagdes monetarias necessarias durante o
jogo Cripto City pelos alunos participantes, e em seguida apresento o jogo Cripto City bem como

Suas regras.
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3.1 Coinomi

Coinomi (Wallet Coinomi) € um aplicativo com a funcionalidade de uma carteira virtual de
multiplos ativos. Isto €, uma carteira virtual que funciona como um programa para enviar, receber,
armazenar € monitorar criptomoedas com seguranga em dispositivos moveis e computadores. Ela ¢
reconhecida por ser uma multicarteira pois suporta diversas moedas virtuais, facilitando ao usuario
o controle de todas as suas criptomoedas em apenas um aplicativo.

A Coinomi foi langada em 2014 por especialistas em tecnologia Blockchain com um
histérico comprovado em fintech?, criptomoedas e empreendedorismo. Eles se uniram em torno da
ideia de criar solugdes seguras para aplicativos Blockchain. A Coinomi ¢ a carteira multi-ativos
mais antiga disponivel, com milhdes de usudrios ativos. Além de ser a carteira virtual que até o
momento nunca foi invadida ou comprometida. Listamos a seguir caracteristicas da Coinomi:

1. Seguranca: suas chaves privadas nunca saem do dispositivo no qual ¢ feito o download do
App. A carteira ¢ criptografada para garantir que todos os fundos do usuario permanegam
seguros. Existe apenas uma “frase de recuperagdo” com o proposito de ao ser errado sua
senha trés vezes, todas as chaves secretas sdo apagadas e todos os fundos s6 poderdo ser
acessados por meio desta senha.

2. Integragdo: a carteira tenta integrar todas as moedas e tokens existentes, o que facilita a
administragdo, cdmbio e investimento em diversas criptomoedas a0 mesmo tempo.

3. Anonimato: todas as transagdes feitas sdo anonimas, sendo impossivel rastrear o emissor € 0
receptor. Em nenhum momento o usuario precisa se identificar com dados pessoais.

4. Cambio integrado: dentro do aplicativo da carteira ¢ possivel ter acesso aos parceiros que
fazem cambio entre as moedas.

5. Intuitivo: ¢ bastante intuitivo todos os processos e informagdes necessdrias para criar a
carteira.

6. Idiomas: a plataforma estd disponivel em mais de um idioma, visando integrar a maioria

dos usuarios. Sao eles: inglés, russo,chinés e portugués.

’As fintechs sdo startups ou empresas que desenvolvem produtos financeiros totalmente digitais. O termo surgiu da
combinag¢do de duas palavras em inglés: financial (financeiro) e technology (tecnologia).
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7. Taxas: as taxas de transagdes podem ser calculadas dentro do aplicativo da carteira Coinomi.

Essas taxas sdo dindmicas, o que permite a vocé conseguir as melhores taxas em todos os

momentos.

Para a participagcdo do jogo Cripto City, foi solicitado aos alunos que realizassem o
download em seus celulares da Wallet Coinomi e orientados no processo de cadastramento. E
importante ressaltar o cuidado que tivemos ao solicitar no Termo de Consentimento a permissao dos
responsaveis para este procedimento. Por se tratar de um aplicativo andnimo em nenhum momento
os participantes tiveram que expor seus dados pessoais. A seguir explanaremos sobre a criptomoeda

utilizada nas transagdes do jogo, a BitcoinZ.

3.2. BitcoinZ

BitcoinZ (BTCZ) ¢ uma moeda digital, descentralizada e projetada por meio da criptografia.
Sem or¢amento significativo, esta sendo construida por pessoas em todo o mundo, constituindo uma
comunidade. BitcoinZ ¢é uma criptomoeda compativel com o Bitcoin baseada no nucleo zcash, isto
¢, originou-se do mesmo cédigo de programacao que a moeda digital Bitcoin.

BitcoinZ foi apresentada em setembro de 2017, por um desenvolvedor andénimo e sua
continuidade e difusdo foi proporcionada por sua comunidade virtual formada. A moeda de codigo
aberto possui uma organizag¢do nao oficial de desenvolvimento, proveniente de doac¢des voluntarias,
autointitulada de comunidade. Todas as decisdes sao promovidas por meio de votagdes publicas de
todos que participam desta comunidade. A intencdo da comunidade da BitcoinZ ¢ a mesma de
Nakamoto quando apresentou a Bitcoin, de descentralizar o dinheiro para assim, obter pagamentos
rapidos, andnimos e de baixo custo. Baseada no Bitcoin, a atual recompensa do bloco ¢ de 12.500
moedas, o mesmo que o Bitcoin, mas dividida pela metade a cada quatro anos. Comparando-as
ainda, o bloco do BitcoinZ possui 2M (2,5 minutos) enquanto o bloco no Bitcoin ¢ de 8M (10
minutos). Por esse motivo, seus blocos com informacgdes sdo formadas mais rapidamente e suas
transagoes sao facilmente empacotadas e confirmadas.

A BitcoinZ ¢ permitida de operar como um criptomoeda comprovada com a capacidade de
oferecer unidade de processamento grafico (GPU) de mineragdo para qualquer pessoa com acesso.
Além disso, consente a portabilidade e compatibilidade com o Bitcoin e outras criptomoedas. Sua

circulacao total ¢ de 2,1 bilhdes o que resolve o problema de altos valores para a moeda e de altas
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comissdes do Bitcoin. Sua circulagdo ¢ mil vezes a circulagdo do Bitcoin, o que a torna mais

acessivel e mais didatica.

Considerado um investimento prospero, atualmente o valor da moeda virtual contempla seis
casas decimais (milionésimos), em reais seu valor ¢ estimado em cerca de R$0,000346. Na figura 3

esté ilustrado a valorizagdo da moeda no periodo de janeiro de 2018 a setembro de 2019.

Figura 3: valorizacao da BitcoinZ
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Fonte: CoinMarketCap

De acordo com nossa pesquisa, realizada no Google Trends, a busca pela criptomoeda

BitcoinZ t€ém aumentado, sendo as regides de Sdao Paulo, Minas Gerais ¢ Rio de Janeiro as mais

interessadas na criptomoeda no Brasil. Como serd possivel identificar no grafico a seguir,

principalmente nestas regioes.

Figura: Buscas pelo conceito criptomoeda BitcoinZ

LN

Fonte: Google Trends®

Observacao

* Disponivel em: https:/trends.google.com.br/trends/explore?date=today%205-y&geo=BR&q=bitcoinZ
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Apresentado o aplicativo Coinomi e a criptomoeda BitcoinZ por conseguinte apresento o
jogo elaborado pela pesquisadora para a pratica do Trabalho de Conclusao de Curso, intitulado

Cripto City, uma versdo do jogo Banco Imobiliario.

3.3. Cripto City

Conforme Reis (2017), o uso de jogos no ensino se destaca pela diversdo que € capaz de
proporcionar aos estudantes, além de promover a interacdo social e exercitar conceitos de
matematica financeira. Para isso, pesquisou-se um jogo que tivesse conceitos matematicos presentes
em sua estrutura e conhecido pelos alunos: o Banco Imobiliario. Com o intuito de consolidar os
conceitos do Blockchain e impulsionar a Educacdo Matematica Financeira foi pesquisado jogos que
poderiam viabilizar de forma dinamica a introdugdo destes conceitos. Por isso preferimos utilizar o
jogo Banco Imobilidrio. Para isso, foram necessarias adaptacdes de sua versdo tradicional que serdo
apresentadas adiante, além da confeccdo do material. O jogo é composto por um tabuleiro
(construido pela pesquisadora), pedes, dados, cartas de sorte ou revés, € consiste na compra e venda
de propriedades com o objetivo de conquistar a maior fortuna e nao ir a faléncia.

Para a construc¢ao do tabuleiro foi utilizado o software Photoshop e impresso em uma folha
A2, para que ficasse de um tamanho semelhante ao do tabuleiro original. As cartas de sorte e revés
foram elaboradas em um Documentos do Google Drive € impressas em um papel mais resistente. J&

os pedes e casas foram utilizadas do proprio jogo do Banco Imobilidrio do acervo da pesquisadora.
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Figura 4: Tabuleiro do Cripto City
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Fonte: o autor

Entretanto no jogo original, os participantes recebem uma carta denominado “Titulo de
Propriedade” ao efetuar a comprar um terreno, que serve de informativo sobre o valor do aluguel,
valor da compra de casas. Além disso, ao ser adquirido o Titulo de Propriedade, o jogador
comprova ser o dono de tal propriedade. Com o intuito de ratificar a aplicabilidade do Blockchain
em registros de propriedades, ao invés de disponibilizar estas cartas, foi oferecido uma tabela, na
qual compreendia todos os dados dos terrenos com seus respectivos detalhes, valores € com um
espaco reservado para compor o nome do proprietario que viesse a comprar cada terreno. De acordo
com Nofer et al (2017), o Blockchain pode administrar quem sao os donos das propriedades, sejam
elas tangiveis (casas, automoveis) ou intangiveis (compartilhamentos de dados, permissdo de
acesso). Neste aspecto, o Blockchain j& estd sendo implementado em niveis de aplica¢des reais
principalmente em projetos pilotos internacionais, por isso consideramos a relevancia de sua
simulagdo no jogo.

As propriedades escolhidas para compor o tabuleiro sdo inspiradas em startups existentes

que revolucionaram certas industrias, como Podcast, Spring, Eletric Cars, Private e Imoveis.com. A
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primeira citada, Podcast ¢ uma midia de transmissdao de informagdes por meio de dudios gravados

que podem ser acessados a qualquer momento. Ja a segunda startup, nomeada de Spring remete a
empresas voltadas a area de produtos ecologicos. Além de Eletric Cars que estd relacionado a
compra e aluguel de carros elétricos, Private aos aplicativos de motoristas particulares e
Imoveis.com aos aplicativos do setor imobilidrio que visam oferecer um servigco online para as
pessoas anunciarem, descobrirem e reservarem acomodagdes e meios de hospedagem. Além disso,
comércios bem definidos que fazem parte da cultura social dos alunos como Universidade, Teatro,
Jardim Botanico, Supermercado, Pizzaria, Hamburgueria, Construtora, Condominio Residencial e
Condominio Comercial. Tal tabela, apresentada a seguir, foi construida em um documento,

impressa e disponibilizada duas copias para cada grupo.

Quadro 2: Registro de propriedades

Propriedade Detalhes Aluguel Proprietario
Lucros e Dividendos E hora de receber seu - -

rendimento!
Receba 10.

Fiscalizagéo E  hora de pagar o - -
imposto de renda!
Pague 10.

Livre Troca Aqui vocé pode - -
vender/comprar

qualquer propriedade
de seu interesse com
outros participantes.
Negocie!

Mining Time Jogue os dados, se - -
conseguir uma dupla
ganha o valor da soma
dos dados
multiplicados por 2.

Hamburgueria Terreno: 16 Aluguel:5
Casa: 30 1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:40

Pizzaria Terreno: 12 Aluguel:5
Casa: 30 1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:40

Shopping Terreno: 20 Aluguel:15
Casa: 60 1 casa: 30
2 casas:50
3 casas:60

Restaurante Terreno: 10 Aluguel:5
Casa: 30 1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:40

Jardim Boténico Terreno: 10 Aluguel:5
Casa: 30 1 casa: 18
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2 casas:20
3 casas:30

Teatro

Terreno: 16
Casa: 30

Aluguel:5
1 casa: 18
2 casas:20
3 casas:30

Arena de Games

Terreno: 20
Casa: 50

Aluguel:15
1 casa: 20
2 casas:30
3 casas:60

Universidade

Terreno: 16
Casa: 30

Aluguel:5
1 casa: 18
2 casas:20
3 casas:30

Clinica Médica

Terreno: 16
Casa: 20

Aluguel:5
1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:30

Supermercado

Terreno: 15
Casa: 20

Aluguel:5
1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:30

Fabrica de Smartphone

Terreno: 20
Ccasa: 30

Aluguel:5
1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:30

Construtora

Terreno: 15
Casa: 20

Aluguel:5
1 casa: 10
2 casas:20
3 casas:30

Robot Lawyer

Startup Robés

Aluguel:5

Advogados 1 casa: 10

Terreno: 15 2 casas:20

Casa: 20 3 casas:30

Spring Startup Ecoldgica Aluguel:5
Terreno: 10 1 casa: 10

Casa: 20 2 casas:20

3 casas:30

Condominio Terreno: 15 Aluguel:5
Residencial Casa: 20 1 casa: 10
2 casas:20

3 casas:30

Condominio Terreno: 18 Aluguel:10
Comercial Casa 20 1 casa: 10
2 casas:20

3 casas:30

Private Startup App Motoristas Aluguel:5
particulares 1 casa: 10

Terreno: 15 2 casas:12

Casa: 20 3 casas:20

Podcast Startup Aluguel:5
Terreno: 10 1 casa: 10

Casa: 20 2 casas:12

3 casas:20

Fazenda de Mineragédo

Terreno: 15
Casa:20

Aluguel:5
1 casa: 10
2 casas:12
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3 casas:20

Imoveis.com Startup setor Aluguel:5
imobiliadrio 1 casa: 10

Terreno: 10 2 casas:12

Casa:20 3 casas:20

Exchange Corretora de Aluguel:5
criptomoeda. 1 casa: 10

Terreno:10 2 casas:12

Casa:20 3 casas:20

Eletric Cars Startup Carros Aluguel:5
elétricos 1 casa: 10

Terreno: 20 2 casas:12

Casa:30 3 casas:20

Nesta se¢do, apresentaremos as regras do Cripto City, e algumas reflexdes e justificativas do
estabelecimento de tais regras, de modo a efetuar o nosso objetivo de contemplar conceitos e
situagdes envolvendo aplicagdes do Blockchain. Baseadas nas regras do jogo tradicional do Banco
Imobiliario, a primeira mudanca foi na forma de realizar os pagamentos, que enquanto no jogo
original era feito com notas de dinheiro de brinquedo, no Cripto City foi efetuado utilizando
transagdes da criptomoeda BitcoinZ. Outros principios de jogabilidade foram mantidas da versao
tradicional, em linhas gerais, as regras do jogo sdo:

Para iniciar o jogo, cada jogador deve receber uma transferéncia de trezentos (300) BtcZ em
sua Coinomi Wallet. Cada participante joga o dado em sua vez, percorre o numero de casas
determinado pelo resultado da soma dos dois dados e cumpre as ordens da casa em que cair. Ao cair
em um terreno ou empresa, poderd compra-los. Este registro deve ser feito por todos os jogadores
em sua tabela de propriedades disponibilizada. Ao cair no terreno de alguém, devera pagar o valor
do aluguel ao dono, o valor esta informado na tabela de propriedades.

Ao cair na prisao, o jogador devera ficar sem jogar por uma rodada. Para sair da prisdo na
proxima rodada apenas se conseguir uma dupla nos dados ou pagar 15 BtcZ. A cada volta
completada no tabuleiro, cada jogador ganha dez (10) BctZ como honorarios. Ao comprar um
terreno ou empresa, pode-se construir até trés casas, para isso o valor de cada compra e o respectivo
aluguel para cada condig@o estdo expostos na tabela de propriedades.

No terreno LIVRE COMERCIO, os participantes poderdo vender ou trocar terrenos/empresa
entre si, este terreno tem como intuito proporcionar negociagdes entre os estudantes. Ja no terreno
LUCROS DIVIDENDOS, o participante recebe dez (10) BctZ. No terreno FISCALIZACAO, o

participante paga dez (10) Bctz ao codigo da carteira da professora. Ao parar em uma casa SORTE
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OU REVES, o jogador devera sortear uma carta deste monte e cumprir o que esta indicado na carta,

e em seguida, devolver a carta para o final da pilha. Nelas, foram explorados alguns conceitos de

sistemas Blockchain como valorizagdo e desvalorizagio da criptomoeda, mineragdo e piramides®.

Figura 6: Cartas Sorte ou Revés
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3.4. Atividades propostas

As turmas 100 e 101 eram compostas por trinta alunos em cada. No primeiro encontro da
pratica participaram vinte e seis (26) alunos da turma 100 e vinte (20) da turma 101. Ja no segundo
encontro, que ocorreu uma semana apos o primeiro, foi composto por vinte e um (21) e vinte (20)
da turma 100 e 101, respectivamente.

O primeiro encontro (dois periodos de quarenta e cinco minutos), consistiu em dividir a
turma em grupos para o jogo Cripto City. Salientamos que a escolha dos grupos foi feita por eles
para que assim, se sentissem mais tranquilos ao realizar a atividade. No primeiro momento a
professora pesquisadora solicitou que todos fizessem o download do aplicativo Coinomi em seus

celulares. Para isso, foi projetado no quadro um passo a passo para auxiliar no cadastramento no

4 Piramides sdo golpes financeiros, esquemas que prometem ganhos elevados em um curto espago de tempo por meio de
aplicagdes em criptomoedas.
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aplicativo. Conforme os alunos foram se cadastrando a professora foi transferindo as criptomoedas,

BitcoinZ, ja demonstrando como realizar transferéncias pelo aplicativo. Na figura 5, observamos a

professora pesquisadora transferindo a quantia inicial para um grupo de alunos participantes.

Figura 7 : Transferéncia via QRCode
- v :

Acervo: a pesquisa

Para possibilitar estas transacdes a pesquisadora comprou cerca de 10.000 BtcZ
(aproximadamente 0,82 Dolar na data da compra), por meio do aplicativo Wallet Coinomi. Com
este total de criptomoedas, foi transferido 300 BtcZ para cada aluno(a) jogador(a) iniciasse o jogo.
Ressaltamos aqui, que todo o valor foi devolvido para a pesquisadora no final da aula, por meio de
transacdes diretas dos alunos(as) jogadores para a wallet da professora pesquisadora.

Assim que todos estavam cadastrados e com saldo, e ainda com o auxilio de slides
preparados pela professora pesquisadora, foi explanado sobre as regras do jogo e distribuido os
tabuleiros e aparatos para o jogo. Muito semelhantes com o jogo original do Banco Imobiliario,
nessa parte da aula ndo surgiram dificuldades. Além de ser explicado a tabela com os titulos de
propriedades, ambos evidenciados na secdo 3.3.. O restante do tempo de aula foi disponibilizado
para a jogabilidade entre os grupos. O objetivo desse primeiro encontro, era proporcionar o primeiro
contato dos alunos com uma das implementagdes da plataforma Blockchain, a criptomoeda

BitcoinZ. Desse modo, observar como acontecia essa relaciao e quais estranhezas eram acarretadas.
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Figura 8: Alunos durante o jogo

Acervo: a pesquisa

No primeiro encontro com a turma 100, esta se dividiu em cinco grupos. Quando os alunos
iniciaram o jogo, foi verificado que a cada compra que decidiam realizar, necessitavam do QR Code
da professora pesquisadora para efetuar o pagamento. O que comprometeu muito tempo no aguardo
da professora com o celular. Diante desse obstaculo, para o encontro com a turma 101 foi impresso
0 QR Code da carteira da professora para que a compra de propriedades ndo necessitasse da
presenca da professora, o que acarretou em uma maior independéncia pelo grupo durante o jogo.

O segundo encontro (dois periodos de quarenta e cinco minutos) foi realizado na sala
multimeios da escola. Inicialmente a professora pesquisadora solicitou que os alunos que
participaram do jogo da aula anterior respondessem a um questionario online’. No qual
responderam as seguintes perguntas a fim de analisar suas impressdes sobre o jogo Cripto City.

1. O que vocé achou do jogo?
2. Encontrou dificuldades? Quais?

3. O que aprendeu com o jogo?

5 Disponivel em https://forms.gle/3bMgcCTktEVXT723RA



https://forms.gle/3bMgcCfktEVX723RA
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4. O que voce relaciona do jogo com a matematica?

Figura 9: Face do questionario

Sobre o jogo CriptoCity

1. C que voce achou do jogo?

Sua resposta

2. Encontrou dificuldades? Quais?

3. O que aprendeu com o jogo?

Sua resposta

4. O gue voce relaciona do jogo com a matematica?

Sua resposta

Acervo: a pesquisa

Em seguida, por meio de uma aula expositiva, a professora pesquisadora discutiu o que sdo
criptomoedas, como funciona, suas caracteristicas, um breve resumo de seu surgimento,
caracterizou o BitcoinZ comparando-o com o Bitcoin. Além disso, definiu Blockchain e apresentou
dois simuladores da plataforma (Anders.com® e blockchaindemo’), exemplificando suas
caracteristicas e utilidades. O discurso da professora foi conduzido de acordo com os
questionamentos e debates dos alunos. O intuito do ultimo encontro era elucidar e conceitualizar
aspectos da pratica do jogo, entretanto discorremos este tltimo encontro em poucos detalhes por se
tratar de uma aula expositiva e estarmos mais atentos aos debates dos(as) alunos(as) durante o jogo
Cripto City. Para finalizar a pratica, foi solicitado que os alunos elaborassem um resumo com cerca

de um paragrafo sobre o que entenderam sobre Blockchain e explanar sobre o que acharam mais

® Disponivel em https://anders.com/blockchain/
" Disponivel em https://blockchaindemo.io/



https://anders.com/blockchain/
https://blockchaindemo.io/
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interessante de toda a pratica. No proximo capitulo analisaremos os dados produzidos na pratica

desta pesquisa.
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4. ANALISE DE DADOS

Neste capitulo buscamos descrever os dados produzidos durante os dois encontros com cada
turma e analisar possiveis respostas para a nossa pergunta diretriz “Como se mostram as
potencialidades educacionais do Blockchain, associados a Educagdo Matematica Financeira, por
meio de jogos?”

A fim de preservar a identidade dos alunos participantes, durante o processo de analise, seus
nomes foram transformados em cddigos. Os grupos formados para o jogo, no primeiro encontro,
foram nomeados de A até J sendo os grupos A, B,C, D e E compostos por alunos da turma 100,
enquanto que de F. G, H, I, J eram compostos por alunos da turma 101. Sendo utilizados os codigos
Al, A2, A3 e A4 para os participantes que compdem o grupo A e assim sucessivamente para os
demais.

Como meio de coleta, no primeiro encontro foram produzidos dudios e videos realizados por
um integrante de cada grupo, com o intuito de registrar as interagdes realizadas pelo grupo durante o
jogo Cripto City. Na proxima subsecdo sera efetuada a andalise dos resultados do experimento por
meio das transcricdes de trechos destes dudios e videos do grupo F. Os episddios sdo fragmentos
das gravagdes de cerca de quarenta minutos de cada grupo. Além disso, os alunos participantes
responderam a um questionario e elaboraram um resumo com cerca de um paragrafo sobre sua
experiéncia no decorrer dos encontros, que também serdo exibidos neste capitulo. No segundo
encontro, a coleta de dados foi por meio da gravacdo do dudio da aula expositiva pela professora
pesquisadora. O processo de andlise da pesquisa, também sera embasado pelas respostas ao
questionario e resumos elaborados pelos alunos participantes na secdo 4.1.1. no qual

apresentaremos suas percepgoes.

4.1 EPISODIO 1

Inicio o processo de analise referente ao grupo F, dispondo como base principal o 4udio
gravado pelo proprio grupo. O Episodio 1 envolve os alunos F1, F2 | F3 e a professora pesquisadora
(P) em suas interagdes durante o jogo Cripto City. No decorrer do jogo a aluna F2 demonstra
interesse em comprar a Pizzaria e, quando seu pedo cai na casa referente a esta propriedade, efetua a

compra. Entretanto, descumprindo uma regra apresentada no inicio do encontro quando a professora
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pesquisadora explicou as regras do jogo, de que a compra maxima de casas por terreno deveria ser

de trés casas, a aluna decidiu por comprar oito casas com a permissdo dos colegas. Podemos

observar este aspecto no Excerto 1.

Excerto 1

F2 [7:48]: Eu cai na Pizzaria! Eu quero todas as casinhas.

F1 [7:56]: Ok, manda doze reais para a sora.

F2 [7:57]: Nao, eu quero mais de doze.

F1 [7:58]: Nao, tu tem que mandar doze.

F2 [8:00]: Eu quero o terreno e...

F1 [8:02]: E a casa?

F2 [8:04]: E, quantas casas... Deixa eu ver, duzentos e setenta e nove dividido por... eu posso
comprar nove casas.

F1 [8:20]:Nao, ndo faga isso!

F2 [8:29]: Duzentos e setenta e nove dividido por doze. Nao! Eu, espera ai... Eu posso comprar
oito casas.

F1 [8:38]: Nao acredito que tu vai fazer isso.

F1[9:01]: T4, quanto que vai custar isso? O terreno ¢ doze e cada casa ¢ 30.

F2 [9:02]: Duzentos e cinquenta e dois.

Fonte: dados da pesquisa

Expomos inicialmente, as falas do aluno F1 no Excerto 1, “Ndo, ndo faca isso!” e “Ndo
acredito que tu vai fazer isso.” quando a aluna F2 anuncia sua compra de oito casas na propriedade,
para relacionar com o campo de reflexdo e a cultura de prevengdo. Conforme Campos, Teixeira e
Coutinho (2015), reflexdo estd associado a educacdo para a cidadania. Esclarecendo um pouco,
busca-se instruir o aluno para o seu papel de cidadao consciente dos problemas que permeiam a
sociedade como problemas sociais, politicos € econdmicos. Para os autores, o “[...] conhecimento
reflexivo ¢ fortemente valorizado no contexto da Educagdo Critica. Assim, propondo uma reflexao
sobre si mesmo, sobre seu tempo, sobre suas responsabilidades, sobre seu papel, professor e alunos
assumem uma consciéncia critica”. Proporcionando oportunidades aos alunos de se apropriarem de
conhecimentos que serdo usados para refletir, desenvolver uma postura critica e torna-los capazes
de modificar suas realidades.

A cultura de prevencao ¢ decorréncia da reflexdo, associada a capacidade de planejar
pensando nas intempéries da vida e possibilidades futuras. Portanto, além de saber ler e interpretar

situagdes socio-econOmicas, ¢ precisa saber refletir e analisar tais situagdes com o intuito de
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preparar o aluno para sua tomada de decisdo pensando no futuro. De acordo com o documento da

ENEF, as principais prioridades sdo:

Na dimensdo temporal, os conceitos sdo discutidos tendo como base a
nocdo de que decisdes tomadas no presente afetam o futuro. Os espagos
sdo cruzados pela dimensdo temporal, que conecta o passado, o presente e
o futuro, em uma corrente de inter-relacdes. Essa corrente torna possivel a
percepgao do presente ndo apenas como um resultado de decisdes tomadas
no passado, mas como o momento em que certas iniciativas foram
tomadas, e os resultados e consequéncias dessas iniciativas — positivos e
negativos — serdo coletados no futuro. (ENEF.2010.pg.11)

Na fala do aluno F1, podemos perceber seu senso critico desenvolvido e seu julgamento
quanto a tomada de decisdo de sua colega, o que indica possiveis desenvolvimentos de valores e
competéncias necessarias para tomada de consciéncia de oportunidades e riscos perante situagdes e
escolhas financeiras. Nessa perspectiva, analisamos a consciéncia do aluno F1 relativa ao ambito
social. “O ambito social € aquele no qual o individuo ndo tem um controle ativo sobre as varidveis
que impactam sua vida financeira, mas pode se planejar diante delas”(ENEF, 2010). Dessa maneira,
constatamos pela sua fala, um discernimento das consequéncias que a atitude de sua colega teria
ndo s6 em seu ambito individual mas, também, no ambito social do jogo. Sendo capaz de projetar,
refletir e expressar-se diante de tais repercussoes.

Retornando a descricdo do Episodio I, ao comprar as oito casas, a aluna F2 continuo o jogo
com um valor de BitcoinZ insuficiente para adquirir outra propriedade. Logo depois, seria a vez do
aluno F1 jogar, que estava a cinco casas de distdncia da propriedade de sua colega. Ao parar na
pizzaria, o aluno se preocupou com o valor que pagaria de aluguel com tantas casas no terreno.
Entretanto, como a compra de oito casas foi aceita pelo grupo, em conjunto e com auxilio da
professora pesquisadora foi discutido por um valor adequado para ser pago, uma vez que, na tabela
de registros obtinha apenas o valor do aluguel para até trés casas. Diante disso, como o valor do
aluguel de uma casa era dez BitcoinZ, de duas casas era de vinte BitcoinZ e de trés casas era de
quarenta BitcoinZ, foi proposto pela professora pesquisadora que fosse pago duas vezes o valor de

trés casas mais o valor de duas casas, assim totalizando o valor de oito casas, totalizando o valor de

cem BitcoinZ. Essa proposta foi aceita pelo grupo como discutido pelo grupo F no Excerto 2.
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Excerto 2

F2 [12:19]: Sora, sora... Olha onde ¢le caiu! No meu burraco da morte!

P [12:19]: Meu deus! Tu comprou muitas casas, € iss0?

F2 [12:22]: E, eu gastei todo meu dinheiro na Pizzaria. E um andar para cada sabor de pizza.

F1 [12:38]: Tu tem oito casas, né? dez, vinte, trinta, oitenta, cento e sessenta... Tu me faliu!

P [12:40]: E que na verdade, existe um limite de casas por terreno. Agora que tu ja pagou por elas
vamos deixar assim, mas era no maximo trés casas por terreno. Devemos ver o valor para quem
parar aqui e ter que pagar o aluguel. S3o oito casas, vamos colocar o aluguel de cem BitcoinZ, o
que acham?

F2 [13:42]: Pode ser.

F1[13:33]: T4, eu pago cem. Justo!

F2 [13:35]: Ele faliu!

F1[13:36]: Eu pago pra cla.

F2 [13:37]: Tu tem que me pagar.

F1 [13:40]: Mostra teu QR ai.

Fonte: dados da pesquisa

Diante do excerto 2, salientamos que mesmo que a aluna F2 tenha descumprido uma regra
do jogo, de quantidade maxima de casas por terreno, a professora pesquisadora decidiu por manter
as oito casas pois a aluna ja havia realizado a transa¢ao do valor e outras jogadas ja haviam sido
realizadas posteriormente. Além disso, os demais participantes do grupo F foram favoraveis a
decisdo de compra de sua colega, nao se sentindo prejudicados. Tal compra aconteceu enquanto a
professora pesquisadora estava presenciando o jogo de outro grupo e sé foi chamada pelo grupo F
apods a compra, quando o pedo que representava o aluno F1 parou no terreno da pizzaria.

Avaliando a fala da aluna F2, “Ele faliu!” diante do contexto, ponderamos a ideia de
consumo consciente referente ndo s6 a um consumidor mas de um produto ou servigo consciente,
também. O consumo consciente responsavel e sustentavel ¢ aquele que demanda dos consumidores
as atitudes de refletir, recusar, reduzir, reutilizar e reciclar, que constituem os 5 Rs recomendados
pelo documento Manual de Educagao para o Consumo Sustentavel (MMA/MEC/IDEC, 2005).

Entende-se que o consumo consciente ¢ uma conduta que valoriza a responsabilidade com o
intuito de preservar e manter um meio social com maior qualidade e autenticidade. Assim,
maximizando os impactos positivos € minimizando os negativos de escolhas de consumo. De
acordo com o documento Orientagoes para Educagdo Financeira nas escolas, o “lucro é, inclusive,
uma questdo fundamental para servir de base as discussdes sobre consumo consciente.” Diante

disso, analisamos a capacidade da aluna F2 em tornar sua propriedade lucrativa de forma justa e
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consciente. Associamos a sua fala, a percep¢do de que construiu uma propriedade lucrativa por

render um aluguel de alto valor, entretanto como consequéncia disso causou um déficit na
organizacdo financeira de seu colega, construindo assim, um produto ndo consciente para a
realidade do jogo.

Seguindo o Episddio 1, a aluna F2 passou o jogo com apenas a propriedade da Pizzaria e
suas oito casas construidas neste terreno, até o final do jogo, quando a proxima jogada leva o pedo
que representa a aluna F2 em Sorte ou Revés, na qual retirou a carta Revés “Sua empresa foi a
faléncia, venda uma de suas propriedades.” Como a aluna possuia apenas uma propriedade, foi
necessario que vendesse a sua Pizzaria. Lamentando, a aluna refletiu sobre o valor da venda como

podemos observar no Excerto 3.

Excerto 3

F1[30:24
F1[30:29
F3[30:34
F1[30:35
F2[30:36
F1[30:42
F2[30:45
F3[30:46
F1[31:06

]: Dois, trés, quatro, cinco. (Murmurios)
]:
]:
]:
]:
]:
]:
]:
]:
F2[31:13]: Mas se ¢ venda, eu tenho que ganhar dinheiro.
]:
]:
]:
]:
]:
]:
]:
]:
]:

Sua empresa foi a faléncia, venda uma de suas propriedades.
Tu s6 tem uma propriedade!

Tem que vender a Pizzaria! (Risos)

Eu ndo vou vender a Pizzaria. Eu vou destruir a Pizzaria.

E o fim do teu império! Tu tem que vender.

Eu ndo vou vender a Pizzaria.

Vocé faliu, F2%

Bom, agora tu ndo tem mais isso aqui.

F1[31:13
F2[31:14
F1[31:16
F2[31:21
F2[31:44
F1[32:00
F2[32:05
F3[32:06
F2[32:07

Sim.

E eu ainda vou recomprar.

Quanto dinheiro tu acha que a Pizzaria, que a Império Pizzaria valeu?

Olha, tinha oito casas mais o terreno que valia doze. Valia trezentos e setenta.
Eu vou recomprar tudo. Eu vou recomprar! Valia trezentos e setenta pila!
Beleza, entdo agora tu tem trezentos e setenta pilas na tua conta.

Eu vou repassar ali e recomprar tudo.

Nao, se eu passar ali e comprar a Pizzaria antes.

You can try!

Fonte: dados da pesquisa

No que diz respeito a Educagdo Matematica Financeira, entendemos que o jogo
proporcionou momentos aos participantes que evidenciam aspectos considerados importantes.

Nesse sentido, destacamos o papel do aluno F1. Podemos observar que, ao longo das interacdes do

¥ Aqui foi removido do didlogo o nome da aluna com o intuito de respeitar seu anonimato.
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grupo F, como na fala “ Paga vinte para este endereco” e em “Entdo ta, tu tem que mandar para

aquele negocio”, referindo-se ao QR Code da carteira da professora, no Excerto 4, que o seu
integrante F1 realizou todas as mediagdes e negociagdes de sua grupo. Dessa forma, acompanhou e
fiscalizou as agdes durante o jogo, e assim, auxiliando seus colegas nas transacdes e ordens dos
passos. Assim, demonstrando sua preocupagdo niao s6 no ambito individual, cuidando de suas
financas durante o jogo mas, também, na sua preocupagdo social no decorrer das jogadas dos
demais participantes. Evidenciando uma competéncia critica desempenhada pelo aluno F1 no
processo social. Nessa perspectiva, acarretou uma oportunidade de uma situagdo de cidadania na
pratica, exercendo seu senso critico utilizando-se da Matematica para fazer as leituras de agdes de
consumo ¢ fiscalizando o cumprimento das regras perante a sociedade. Esse aspecto foi

presenciado, principalmente no seguinte Excerto, o Excerto 4.

Excerto 4

F2[1:16]: Vocé caiu em uma pirdmide, pague vinte. (Risos)
F1[1:22
F1[1:26

]:

]: Paga vinte para este enderecgo. (aluno mostra o QR Code da carteira da professora)

]:
F3[1:27]: Quanto que ¢ a Arena de Games?

]:

]:

]:

Tu quer comprar a Arena de Games?
F1[1:28]: E vinte.
F3[1:30
F1[1:31

carteira da professora)

Quero.
Entdo ta, tu tem que mandar para aquele negocio. (novamente, mostra o QR code da

Fonte: a pesquisa

Em relacdo aos aspectos referentes a literacia digital, destacamos, no Episddio 1, o aspecto
referente a jogabilidade. Para Jenkins et al (2009), o jogo pode gerar novas formas de
aprendizagem incentivando a capacidade de experimentar o ambiente, como forma de resolucdo de
problemas. A jogabilidade pode ser uma habilidade valiosa na qual as crian¢as devem dominar suas
preparacdes para papéis de responsabilidades subseqiientes no mundo adulto, como foi possivel
observar durante o jogo Cripto City, principalmente no grupo F e em circunstancia no decorrer do
jogo, no momento que experimentaram uma nova maneira de transacionar valores em situacoes de
compra e venda de propriedades. Como podemos verificar na fala do aluno F1 “Mostra teu OR ai”
ao ter que pagar o aluguel para a sua colega. A jogabilidade pode ser vista como um potencializador

de aprendizagem. Isso se da porque ela reduz os riscos emocionais de falha, dado que, ao estar em
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um ambiente de “jogos”, os jogadores sdo encorajados a suspender algumas das consequéncias do

mundo nas agdes representadas nos jogos, podendo assumir riscos e aprender por experimentagao.
Esse aspecto pode ser observado na situacdo da aluna F2 quando as circunstancias do jogo fizeram
com que ela fosse a faléncia resultando na vende de sua tnica propriedade, a Pizzaria. Conseguimos
verificar na fala na aluna “Eu ndo vou vender a Pizzaria” que no primeiro momento ela resiste a
consequéncia e ao risco que se colocou ao aplicar todo seu dinheiro em apenas um investimento.
Mas alguns minutos depois ela se responsabiliza, enfrenta e ja elabora seu plano de reconstrucao da
Pizzaria, captado nas falas “E eu ainda vou recomprar” e “Eu vou repassar ali e recomprar tudo”.

Outro aspecto vislumbrado, ¢ a simulacdo. Conforme Jenkins et al (2009), simulacio
potencializa a expansdao de nossas capacidades cognitivas, o que proporciona lidar com mais
informagdes, de experimentar diferentes configuragdes complexas de dados, e formar rapidamente
hipoteses e testd-las. As simulacdes podem ser eficazes na representagdo dos conhecimentos
adquiridos ou em testar teorias emergentes. A simulagdo €, portanto, a capacidade de interpretar e
construir modelos dinamicos baseados no mundo real. Como podemos observar que o jogo Cripto
City expdem os jogadores a outras formas de ver o sistema financeiro e engajam-os para o modo
como as transa¢des modernas operam. Principalmente na situagdo do Excerto 4 quando a aluna F2
se depara com a faléncia de sua empresa e se v€ na necessidade de vender sua propriedade.
Entendemos que a simulagdo decorre devido a exposi¢do da aluna F2 com novas formas de ver o
mundo, assim, segundo Lummertz (2016), possibilitando-a descobertas, levando a refinar os
modelos por ajustes particulares e experimentando diferentes alternativas de solugdes,
possibilitando um aprendizado. No caso da aluna F2, possibilitou a ela, experimentar seu modelo de
negocio investindo todo seu capital em apenas um investimento, por consequéncia indo a faléncia e
tendo que encarar tal situacdo. Nesse contexto, a aluna testou suas teorias emergentes e efetivou o
processo de tentativa e erro, peculiar da simulagao.

Continuando a descricdo do Episddio I, alguns instantes apds a discussdo evidenciada do
Excerto 3, a professora solicitou aos grupos que concluissem os jogos ¢ a aluna F2 ¢ considerada
pelo grupo F a vencedora do grupo por obter mais saldo em conta. Mesmo assim ela ndo
comemorou sua vitoria e lamentou a perda de sua propriedade. Durante sua lamentacdo, ela
exclamou para a professora pesquisadora “Sora, perdi meu império!”. Diante disso, a professora
aproveitou para causar uma reflexao. “Por isso, ndo investimos todo o dinheiro em apenas um lugar

s0.” e aluna concluiu: “E, eu deveria ter diversificado meu império”. Essa parte do didlogo nao foi
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gravada pelo 4udio do grupo mas foi possivel identificar a reflexdo causada na aluna, em sua

resposta ao questiondrio no segundo encontro, na pergunta “ O que vocé aprendeu com o jogo?”
quando argumenta “Descobri sobre a importancia de diversificar seus investimentos, pois arrisca
perder tudo.” De acordo com Machado (2011), [...] € tdo importante ter claro qual € o objetivo do
investimento e verificar o risco que esta correndo, analisando se o prémio estabelecido compensa. E
interessante compreender as vantagens da diversificagdo, e o0s possiveis beneficios da
alavancagem”.

Para a Educacdo Financeira, entendemos, ser significante consolidar os conhecimentos de
investir, apresentar os tipos e riscos de cada investimento e suas diversificagcdes, bem como preparar
o individuo/consumidor para sua escolha de investimentos. Compreendendo oportunidades e
prioridades, a relagdo de risco e retorno de acordo com o seu perfil de investidor. Corroborando
com essa ideia, no documento Orientagoes para Educa¢do Financeira nas escolas, da ENEF,

argumenta-se que:
E importante que o individuo conhega o conceito de diversificagdo no que tange aos
investimentos, e isso implica a analise de varias opgdes, identificando aquelas
adequadas ao perfil de risco, a quantia aplicada e a disponibilidade do dinheiro.
Essas determinantes influenciardo na escolha da aplicacdo, seja ela de curto ou
longo prazo. (ENEF, pg.21)
Outro momento relevante no didlogo do grupo F, foi a negociagdo entre os alunos F1 e F3.
Ao parar na propriedade Livre-Troca, no qual os jogadores poderiam negociar entre si, o valor de
propriedades ja adquiridas. A aluna F3 ofereceu suas propriedades Podcast e Arena de Games para
negociar com seus colegas. O aluno F1 se interessou e argumentou sobre o valor a ser pago pela
Arena de Games. Ele oferece dez BitcoinZ em troca da propriedade mesmo sendo vinte BitcoinZ
pagos inicialmente pela aluna F3 pela Arena de Games. A justificativa do aluno F1 foi de que como
ele estava proximo da Arena de Game, ele poderia parar na propriedade e ter que pagar cinco
BitcoinZ para ela como aluguel, mas isso seria uma chance de lucro com um sexto de probabilidade

? de ocorrer, ja se ela vendesse para ele por dez BitcoinZ, seria um lucro garantido. Podemos

observar, essa negociacdo no Excerto 5.

’Mesmo sem ter uma evidéncia efetiva, consideramos que o aluno deve ter se referido a esta probabilidade, ao pensar
nos dados (6 faces). No qual teria apenas uma face do dado que o faria cair na Arena de Games. Observamos também
que a analise feita pelo aluno ndo esta correta pois o grupo estava utilizando dois dados, o que acarreta em uma
probabilidade de um nono do pedo do aluno ter parado na propriedade de sua colega.
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Excerto 5

F1 [21:21]: Livre-Troca.

F3 [21:22]: Que iss0?

F1 [21:23]: Tu pode negociar algumas coisas que tem com 0s outros.

F2 [21:30]: Tu quer a minha pizza...

F3 [21:31]: Tu ndo vai me dar a tua pizza.

F3 [21:40]: Alguém quer algum terreno meu?

F1 [21:53]: Quais terrenos tu tens?

F3 [21:55]: Podcast e Games.

F1[22:00]: Nao... Alias, se eu comprar o terreno de Games, ele custa vinte... Alids, a gente
renogocia. Quanto que ele custaria?

F3[22:09]: Vinte

F1 [22:10]: Nao, o aluguel dele é quinze. Se eu parar ali, eu pago quinze. Tu me da ele por dez?
F3 [22:16]: Nao.

F1 [22:19]: Mas dez ¢ garantido, quinze ¢ s6 uma chance.

F3[22:20]: Nao.

F1[22:26]: Eu te dou dez garantido, quinze tu tem uma chance em seis de ganhar.

F1 [22:38]: Me da?

F3 [22:39]: Nao t6 entendendo o que vocé esté falando.

F1 [22:40]: E o seguinte, tu me vende a tua Arena de Games por dez, tu ganha dez. Ou entdo eu
posso tirar um seis e cair ali.

F3 [22:54]: Mas eu so6 tenho o terreno da Arena de Games.

F1 [22:55]: Sim. Mas de qualquer jeito eu pago aluguel, quinze. Eu pago quinze, se eu cair ali.
F3 [23:03]: T4, mas eu paguei vinte, meu. Nao vou te dar por dez.

F1 [23:06]: Mas s6 tem uma chance de seis de eu te dar quinze. Porque pode ser que eu ndo caia
ali, s0 passo reto, nao te pago quinze.

F3 [23:18]: Se tu parar ali tu me paga mesmo nado tendo casinha?

F1[23:19]: Sim. Pode ser que eu ndo caia ali.

F2 [23:32]: T4, vai joga.

F3 [23:35]: T4, eu vou te dar.

F1[23:36]: Tu me da por dez?

F3[23:37]: Sim.

F1 [23:39]: T4, vou te mandar dez.

Fonte: dados da pesquisa

Nesse excerto 5 buscamos analisar a proposta do aluno F1 para sua colega. Em sintese se a
proposta realizada ¢ justa, pois o principio e boas praticas de Educagdo Financeira considera
relevante informagdes adequadas. Portanto, deve ser fornecidas informacdes de forma justa e

integra para a tomada de decisdo referente a uma proposta de um servigo consciente. Entendemos
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que ndo ¢ contemplado no discurso do aluno FI1, principalmente pela sua argumentacdo de

probabilidade de chances estar incorreta e beneficiar mais a ele do que para sua colega.
Considerando que a negociacdo proporcionou a ele que comprasse a propriedade Arena de Games
por um valor menor que o estipulado no tabuleiro e consequentemente, que sua colega obtivesse o
prejuizo de vender por um valor abaixo do comprado por medo de ndo ter um possivel lucro com o
aluguel. Na proxima subsecdo apresentamos certas percepcdes empreendidas pelos alunos

participantes da pratica consideradas pertinentes para a pesquisa.

4.1.1. PERCEPCOES DOS ESTUDANTES SOBRE SEU APRENDIZADO NOS ENCONTROS.

Diante do contexto do grupo F e analisando os comentarios realizados por seus integrantes
sobre seus discernimentos e aprendizados durante a pratica, consideramos pertinente apontar as
percepcdes realizadas pelos alunos e confrontd-las com o referencial teérico desta pesquisa. Para
isso, apresento a seguir os comentarios'® dos estudantes F1, F2 ¢ F3 e por fim, a anélise de suas

falas com o objetivo da presente pesquisa.

Figura 10: Comentario Aluno F1

- Parecer sobre a pratica d...

Apresentado de forma didatica e divertida, o trabalho sobre Bitcoin (e a palestra que o
seguiu) ofereceu um olhar interessante & criplomoeda como ela é, suas vantagens e
desvantagens, e as formas que essa pode alterar o futuro de Nossa economia.

Do ponto de vista do autor, @8 moeda oferece um nivel de autonomia e independéncia aos
seus usudrios, e permite gue as riqueras de um individuo sejam manejadas e transferidas
com mais facilidade do gue através do sistemna bancano. Por outro lado, acredita-se que ela
seja invidavel, ao menos em seu estado atual, de servir como uma unificante moeda global,
pois a sua menor acessibilicade (por virtude de existir num estado puramente digital, e logo
necessitar de aparelhos tecnoldgicos para ser acessada) impediria muitos de conseguirem
sequer t8-a, potencialmente exacerbando as nossas desigualdades de renda
pré-existentes.

Acervo: a pesquisa

19 Os comentarios foram entregues pela plataforma virtual utilizada pela escola, no formato de documento.
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Figura 11: Comentario Aluno F2

&« Documento sem titulo

CRIPTOMOEDAS

O jogo aplicado em sala nos ensinou os basicos de criptomoedas. Nos ensinou o= males
gue podem ocomrer ao irabalhar com esse tipo de moeda, como companhias de piramide, e
tambem a faléncia apos a gueda do valor da moeda.

Mas também, nos ensinou algo principal. Como a transacao de dinheiro funciona sem a
interferéncia de um lerceiro (bancos)

Concluindo, creio que apds a expenéncia os envolvidos t&m um maior entendimento sobre
como funciona esse lipo de moeda

Acervo: a pesquisa

Figura 12: Comentério Aluno F3

- Parecer sobrea.. /

Na minha opinido, a apresentacdo, em conjunto com a aula pratica que tivemos, foi
divertida e, simultaneamente, diddtica. E importante tomar consciéncia dessa nova
forma de investir mosso dinheiro, seja por meio de um divertido jogo de tabuleiro ou
pesquisando sobre o assunto. O nosso mundo fica mais virtual a cada dia e, sabendo
como funcionaria um sistema monetario futurista e inovador como esse, que se torna
mais acessivel a cada dia, poderemos tomar melhores decisGes monetirias e
financeiras em um foturo priximo.

Acervo: a pesquisa

Conforme os resumos apresentados pelos alunos, analisamos suas percepcdes em trés

categorias. Inicialmente, elucidando nosso referencial de aprendizagem por meio de jogos, Reis
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(2017) sobre os jogos propiciam um meio ludico de desenvolver matematica, o que foi reconhecido

pelos estudantes. Relacionando, também, a Educacdo Matemadtica Financeira, exploramos seus
sensos criticos ¢ habilidades de identificar as vantagens e desvantagens do Blockchain, em especial,
a utilizagdo de criptomoedas. Em seguida, buscando associagdes com a ideia de Jenkins et al
(2009), vincular as percepg¢des com a habilidade de distribui¢do cognitiva.

O primeiro ponto a se destacar nos relatos dos participantes ¢ a avalia¢ao da atividade como
divertida, didatica e ludica. Este mesmo apontamento foi reconhecido por participantes de outros
grupos. Como podemos observar nas indagagdes a primeira resposta do questionario. Dentre as
quarenta ¢ uma (41) respostas a pergunta “O que voc€ achou do jogo?” a maioria possuiam
sindbnimos das palavras interessantes, divertido, legal, inovador e competitivo. Corroborando com a
ideia de Reis (2017) sobre o uso de jogos no ensino se destacar pela diversdo que € capaz de
proporcionar aos educandos, além de promover a interagdo social e exercitar conceitos de
Matematica Financeira.

Dessa forma, os jogos podem contribuir para incentivar o interesse por parte dos alunos em
um assunto tdo relevante para o seu futuro, como a Educagdo Financeira. Além de propiciar
reflexdes de como administrar dinheiro, a compra e venda de imdveis, como realizar transacoes de
moedas virtuais, sobre investimentos e a importancia de sua diversificagdo.!" Bem como, a relagdo
entre as agdes individuais com as sociais, desenvolvendo a compreensdo de inter-relagdes do tempo
e do dinheiro, das decisdes tomadas e da cultura de prevengdo. Tais aspectos que entendemos ser
relevante em uma Educac¢do Financeira que visa uma educacdo para a cidadania critica. Refor¢gando

esse intuito, Kistemann (2012) afirma que:

Nesse sentido, entendemos que preparar cada individuo-consumidor para
vivenciar uma cidadania critica seja propiciar a cada um deles o acesso as
regras do jogo financeiro-econdmico, maior clareza nas propostas e mais
visibilidade do ambiente em que ocorre o jogo das agdes de consumo.
Cada cidaddo deve ter possibilidade de acesso as ferramentas, que regem
as agOes e transagdes econdmicas, para que possa escolher quais decisdes
deve tomar. (KISTEMANN, 2012, pg.5)

O segundo ponto que destacamos € o reconhecimento das vantagens e desvantagens sobre a
utilizagdo da plataforma Blockchain, em especial do uso de criptomoedas. Como podemos observar

no relato do aluno F1 “acredita-se que ela seja inviavel, ao menos em seu estado atual, de servir

! citagOes baseadas nas respostas a terceira pergunta do questionario. Convidamos o leitor a se aprofundar no apéndice
1.
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como uma unificante moeda global, pois a sua menor acessibilidade (por virtude de existir num

estado puramente digital, e logo necessitar de aparelhos tecnologicos para ser acessada) impediria
muitos de conseguirem sequer té-la, potencialmente exacerbando as nossas desigualdades de renda
pré-existentes.” Bem como no relato da aluna F2: “Nos ensinou os males que podem ocorrer ao
trabalhar com esse tipo de moeda, como companhias de piramide, e também a faléncia apos a
queda do valor da moeda.”

Destacamos a habilidade de projetar conceitos recém desenvolvidos, como as
aplicabilidades da Blockchain, para o futuro. Como também, discernir seus conceitos perante o
contexto social. Demonstrando a habilidade de refletir além de seu ambito individual, arquitetar o
que foi discutido em aula para a realidade, sendo capaz de avaliar suas caracteristicas ¢ empecilhos.
Essa andlise esta diretamente relacionada com o intuito desta pesquisa, que volta ndo s6 a
Matemacia de Kistemann (2011) sobre o aluno ser capaz de ler e interpretar situagdes
socio-econdmicas, mas ainda, ser capaz de refletir e analisar seus resultados na pratica. Assim,
colaborando para uma educacdo critica no desenvolvimento da cidadania.

Admite-se aqui o termo critica como estabelecido por Campos e Kistemann (2016) no qual
afirmam que:

[...] o termo critica, no sentido do individuo desenvolver o habito de observar as
coisas que estdo acontecendo no contexto no qual esta inserido, no seu mundo
propriamente dito, onde se ddo suas relagdes socio-politico econdmicas. Ser critico
no sentido de estar atento ao seu cotidiano econdmico, ao seu contexto social e as
consequéncias das tomadas de decis@o nestes contextos.

O que podemos verificar também, no relato da aluna F3: “O nosso mundo fica mais virtual a
cada dia e, sabendo como funcionaria um sistema monetario futurista e inovador como esse, que se
torna mais acessivel a cada dia, poderemos tomar melhores decisdoes monetdrias e financeiras em
um futuro proximo” € a proje¢do para o futuro que vem colaborar para a reflexdo e prevencao
projetada. Em seu comentério, percebemos que a aluna compreende as potencialidades englobadas
pelo tema desenvolvido, bem como a importancia do tema a posteriori.

Essas percep¢des realizadas pelos alunos, nos levam a confrontd-las a habilidade de
cogni¢do distribuida. Segundo Jenkins et al (2009), a habilidade de cogni¢do distribuida
proporciona que os alunos devam aprender a utilizar diferentes recursos e tecnologias de
informagdo, além de identificar em que contextos eles serdo confidveis. Esses dispositivos podem

ser formas que externalizam a memoria, como um banco de dados, dispositivos que externalizam

Processos.
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Desse modo, podemos construir uma analogia com a habilidade de julgamento de Jenkins et

al (2009) sobre as percep¢des das vantagens e desvantagens da plataforma. Julgamento consiste em
discernir e avaliar a confiabilidade e credibilidades de diferentes fontes de acesso a informacao,
tornando-se uma relevante habilidade no ambiente digital. Para os autores, julgamento compreende
avaliar a veracidade de informacgdes, permitindo aos estudantes escolherem suas fontes de pesquisa
e, a partir delas, decidirem qual ¢ a mais relevante e veridica. Assim estimulando o
desenvolvimento do pensamento critico, para que os alunos possam realizar esse julgamento por

conta propria.

4.2. EPISODIO 2

Para Kistemann (2011), Matemacia Financeiro-Econdmica ¢ a habilidade de analise e
reflexdo com a decorrente tomada de decisao acerca de situagdes de consumo. Nesse sentido, a
Matemacia de Kistemann viabiliza um individuo-consumidor como um cidaddo na pratica,
exercendo seu senso critico ao utilizar da Matematica para fazer as leituras de suas agdes de
consumo. Consideramos que este senso critico pode ser observado quando o aluno B1, ao parar seu
pedo na propriedade Supermercado do tabuleiro, depare-se com a possibilidade de comprar a
propriedade. Para isso solicita a tabela de registros e analisa o valor da compra do terreno, da casa e
do aluguel. Mais adiante ¢ feita uma pausa na fala do aluno, que opta por ndo comprar a

propriedade. Essa situagdo ¢ encontrado no Excerto 1.

Excerto 1

B1[3:11]: Supermercado. D4 a lista ai, da humildade.
B1[3:20]: Terreno dez, aluguel cinco e com casa dez...
B1[3:22]: E... Nesse caso ndo estd valendo a pena.
B3[3:29]: Entdo, ndo?

B1[3:40]: Nao.

Fonte: a pesquisa

Ao atentarmos para o excerto 1 deste Episodio, podemos supor que o aluno Bl soube
analisar as dados obtidos na tabela e assim tomar sua decisdo de ndo compra-la. Também supomos
que a analise realizada pelo aluno B1 neste momento foi em conformidade do valor que seria pago

pelo terreno (valor de quinze BTCZ), em contrapartida do valor que receberia de aluguel (cinco
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BTCZ), caso algum participante parasse em seu terreno. Analisando os pregos, o aluno realizou sua

avaliacdo de ndo ser um bom investimento, decidindo que a compra ndo seria valida e assim, ndao
realizando-a. Podemos associar sua decisdo com um dos objetivos da Educacdo Financeira que ¢
educar para consumir de modo é€tico, consciente e responsavel. Desse modo, colaborando para a
capacitagdo dos estudantes de tomar suas proprias decisdes financeiras que lhe sdo propostas de
acordo com o contexto, assim, “[...] cada individuo poderd por meio de seus conhecimentos
matematicos e fazendo as leituras criticas das situagOes utilizando esses conhecimentos
(Matemacia), tomar suas decisdes embasando-se, ndo mais nas diretrizes hegemoénicas de uma
nobreza de estado, mas em seu conhecimento matematico critico.” (KISTEMANN, 2012)

Associamos a fala do aluno Bl “E... Nesse caso ndo estd valendo a pena” como uma
consequéncia do processo de instruir estudantes, habilitando-os a discernir diante situagdes e
propostas que exigem seu julgamento. De acordo com a OCDE, a Educagdo financeira sempre foi
importante aos consumidores, para auxilid-los a orgar e gerir a sua renda, a poupar e investir, € a
evitar que se tornem vitimas de fraudes. (OCDE. 2004. pg.223)

Antecedendo um pouco os fatos do Excerto 2, consideramos pertinente a troca de
experiéncia e a colaboracdo entre os estudantes presenciada no dudio do grupo B. Nas interagdes da
primeira rodada, a aluna B4 que ndo presenciou o inicio da aula com as explicacdes sobre o
cadastramento na Wallet Coinomi, buscou ajuda para realizar seu cadastramento na plataforma e foi

auxiliada por sua colega B3 nesse processo como podemos observar no Excerto 2.

Excerto 2

B4 [0:09]: Baixou, o que eu tenho que fazer aqui?

B3 [0:11a 0:28]: Tem que fazer teu cadastro antes, aqui 0, criar nova carteira... Aqui, vou colocar
isso aqui nas notas e dai... Tu tem que colocar em ordem e colocar uma senha.

B4 [0:35]: Mas qual a moral disso?

B2 [0:37]: E tu matar as outras pessoas. (Risos)
B3 [0:40]: Nao, ¢ tu ficar rico!

B4 [0:42]:

B3 [0:43]:

E qual a moral disso para a aula de matematica?
A moral ¢ tu ficar rico...

Fonte: a pesquisa

Diante do didlogo transcrito, gostariamos que relacionar a explicagdo da aluna B3, “Tem que

fazer teu cadastro antes, aqui o, criar nova carteira... Aqui, vou colocar isso aqui nas notas e dai...
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Tu tem que colocar em ordem e colocar uma senha” para sua colega B4 referente a troca de

experiéncia entre os estudantes e demonstra a necessidade de uma orientagdo especifica para
colaborar com o entendimento dos alunos.

Além disso, destacamos os questionamentos realizados pela aluna B4 quando procurou
analisar os objetivos do jogo, captados nas falas “Mas qual a moral disso?” referindo-se ao jogo e
“E qual a moral disso para a aula de matematica?” Entendemos que além de demonstrar sua
reflexdo e apreciacdo pelo jogo, as falas da aluna B4 podem ser pertinentes quanto a simulagao
definida por Jenkins et al.(2009). A simulagdo ¢ a capacidade de interpretar e construir modelos
dindmicos de processos. Portanto, podem ser eficazes na representacdo dos conhecimentos
adquiridos ou em testar teorias emergentes.

Continuando o Episédio 2, a aluna B4 encontrou certas dificuldades para registrar sua senha

e necessita novamente o auxilio de sua colega B3.

Excerto 3

B4 [2:00]:

B3 [2:01]: Tu tem que colocar mais...
B1 [2:02]: Tua senha esta fraca.

B3 [2:02]:

O que ¢ isso aqui? Esse erro?

Tem que colocar mais digitos e depois a sora tem que vir dar pra ti o dinheiro.

Fonte: a pesquisa

Outro momento interessante ¢ sobre a reflexdo feita pelo aluno B1 quando o pedo de seu
colega B2 para na propriedade Lucros e dividendos. Como tal jogada ocorreu no inicio do jogo, o
estudante B2 ndo havia adquirido propriedades ainda e portanto ndo havia investimentos.
Acreditamos que o estudante B1 deve ter feito uma analogia de que lucros e dividendos sdo os
recebimentos de investimentos e portanto ao cair ali sem investimento adquiridos, ndo deveria ser
recebido tal valor. Entretanto, as regras do jogo ndo especificaram isso e o aluno B2 recebeu seu

lucro independente de nao ter propriedades.

Excerto 4
B2 [2:11]: Um, dois, trés... Lucros e dividendos, o que que ¢ iss0?
B1 [2:13]: Ele ndo pega lucro nenhum.
B2 [2:14]: Por que? Eu ndo entendi.
B1 [2:15]: Lucro € o que tu pega quando se... Lucro € o que tu ganha.
B4 [2:18]: Recebe dez.
]

B1[2:19]: Ah, recebe dez... Ba..... Isso ndo ta valendo né.
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Fonte: a pesquisa

Associamos a discussao do Excerto 4 e analogamente a reflexdo do aluno Bl com a
habilidade de inteligéncia coletiva de Jenkins et al (2009). Inteligéncia coletiva é fundamentada na
troca de experiéncias, esta pode ser caracterizada como a capacidade de reunir conhecimentos e
comparar ideias com outras pessoas para atingir um objetivo comum. Nesse caso, destacamos no
excerto 4, a base de conhecimentos do aluno Bl no ambito individual e sua apreensdo em
compartilhar tal conhecimento a fim de colaborar para a ponderacdo da jogada de seu colega.
Diante disso, o estudante chega a conclusdes pessoais sobre determinado assunto, no caso a
defini¢ao de lucros e dividendos, conseguindo compard-la com seus pares utilizando-se de uma
analise critica em busca do objetivo de esclarecer o conceito de lucros e dividendo, bem como suas
caracteristicas. Tal habilidade proporciona ao aluno compartilhar com seus colegas o que sabe sobre
o assunto bem como aprender mais sobre este. Conforme Lummertz (2016), “os estudantes devem,
portanto, ndo apenas saber como resolver problemas por conta propria, mas também como expandir
a sua capacidade intelectual, trabalhando em um problema dentro de uma comunidade social

maior”.
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5. CONSIDERACOES (NAO) FINAIS

Este capitulo buscaremos fazer uma reflexao retomando os principais aspectos abordados ao
longo dos capitulos anteriores, procurando relacionar as andlises com a nossa pergunta diretriz
“Como se mostram as potencialidades educacionais do Blockchain, associados a Educacio
Matematica Financeira, por meio de jogos?” Ao assumirmos o conjunto de ideias sobre a
importancia da Educagdo Matematica Financeira como suporte tedrico, buscamos, por meio de uma
atividade pedagodgica, observar como a plataforma Blockchain, bem como suas aplicagdes podem
potencializar a construcdo das habilidades da Literacia Digital. Nao s6 buscamos responder a essa
questdo, como também pretendemos conectar os dados e analises da pesquisa com os objetivos por
ela propostos, mensurando, também, os problemas enfrentados durante todo o processo e dirigir a
possiveis trabalhos futuros.

Acreditamos que o jogo elaborado para a pratica desta pesquisa, Cripto City tem
potencialidades para desenvolver as habilidades da Literacia Digital. Durante a pesquisa nao
encontramos indicios de todas as onze habilidades citadas por Jenkins et al (2009), mesmo assim
considerando que estas percorreram durante o processo de ensino aprendizagem de alguma forma.
Contudo ponderamos positivo encontrar cinco habilidades na analise de dados relacionadas com
caracteristicas que entendemos ser relevantes para uma Educagdo Matematica Financeira.
Entendemos que utilizar as TD que nos cercam pode servir para construirmos as habilidades de
Literacia Digital no desenvolvimento de uma atividade de Educagdo Matematica Financeira, e
assim, potencializar a capacidade de articular a compreensao dos estudantes.

As habilidades da Literacia Digital que emergiram do Cripto City, entre elas: jogabilidade,
simulagdo, cogni¢do distribuida, julgamento e inteligéncia coletiva. Estas, em alguns casos,
apareceram mais de uma vez, como por exemplo a jogabilidade, que ¢ a habilidade mais recorrente
nos excertos expostos e que consideramos que estd diretamente vinculada com o meio escolhido
para desenvolver os conceitos do Blockchain na Educacdo Matematica Financeira. Esses episodios
retratam parte da intervencao realizada, e foram expostos os que mais evidenciaram as habilidades.

Sentimos que o jogo Cripto City colaborou na percep¢do dos estudantes sobre o que é
Blockchain, como ele estd relacionado com criptomoedas, como ocorre o funcionamento de
criptomoedas, como sao realizadas as transagdes financeiras entre criptomoedas, bem como as

vantagens e desvantagens de seu uso e de sua implementacdo na situacdo atual da sociedade.
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Quanto ao tema de Educagdo Matematica Financeira, foi possivel verificar a nog¢ao de dinheiro, de

como investi-lo agu¢ando o processo de reflexdo e a tomada de decisdo perante situagdes
financeiras de compra e venda de propriedades por parte dos estudantes. Em certas situacdes, foi
possivel identificar preocupagdes com as consequéncias futuras durante o jogo, de atitudes e
escolhas, o que designamos de cultura de preven¢do. Apoiados na definicdo de Kistemann (2011)
sobre Matemacia Financeira-econdmica, a necessidade que se faz como papel da escola desenvolver
as habilidades de ler e interpretar de situacdes-problemas financeiras e instruir-los para uma
cidadania critica e consciente de suas acdes. Possibilitando sujeitos capazes de analisar tais
situagdes com autonomia e capazes de refletir que suas agdes possuem reagdes que podem afetar
sua condi¢do no futuro quando voltada no ambito individual. Bem como, no ambito social sobre
como suas decisoes individuais podem impactar a economia do pais.

Os desafios encontrados para a consolidacdo da plataforma na Educagdo Matematica
Financeira sdo diversos. Um dos desafios encontrados foi a maneira como desenvolver e apresentar
o Blockchain, solucionado neste trabalho pela criagdo e implementagdo de uma versdo do Banco
Imobiliario, o Cripto City. Outro desafio que projetamos ¢ a questdo de acesso a internet, que no
caso de nossa pratica foi possivel pois a escola possuia Internet distribuida nos celulares dos alunos.
Entretanto, sabemos que esta ndo ¢ a realidade de todas as escolas, e por isso, aqui sugerimos a
possibilidade de realizar o jogo Cripto City sem o recurso da Wallet Coinomi e suas devidas
transacOes reais de criptomoedas. Sendo substituido por uma planilha manual na qual todos os
jogadores podem anotar os saldos e operacdes de pagamento, compra e venda de propriedades em
apenas um lugar e relacionar todas as transacdes realizadas uma nas outras, construindo o mesmo
intuito das criptomoedas. Tal planilha ndo foi utilizada em nossa proposta por buscarmos uma
melhor aproximacdo da realidade e proporcionar a experiéncia com criptomoedas para os
estudantes.

Outro ponto importante de nossa pesquisa foi que durante o jogo, para a compra de
propriedades, o pagamento era efetuado para a Wallet da professora pesquisadora. Assim, como
outros pagamentos necessarios durante o jogo; ao receber honorarios, lucros e dividendos eram
feitos por transagdes entre os estudantes e a professora. Entendemos que este fato impossibilitou
uma importante caracteristica da plataforma Blockchain que ¢ a descentralizagdo, uma vez que
muitos aspectos se mantiveram vinculados a uma figura central, a Wallet da professora

pesquisadora. Diante disso, ainda ¢ preciso encontrar uma maneira de amenizar esse vinculo para
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ampliar os conceitos de descentralizagdo nas operagdes do jogo. Um exemplo disso, foi observado

na primeira turma que jogou o Cripto City pois como a compra de qualquer propriedade demandava
0 QR Code da Wallet da professora pesquisadora, a presenga da pesquisadora era indispensavel para
a jogabilidade dos grupos. Tal contratempo foi solucionado com a anotacdo das operagdes
realizadas até que a professora pesquisadora disponibilizasse seu QR Code. Além disso, para a
segunda turma, foi impresso um QR Code para cada grupo, assim realizaram a compra de
propriedades e outros pagamentos, diminuindo a necessidade da presenca da pesquisadora, a qual
passou a ser determinada apenas quando precisavam receber desta algum valor.

Devido a estes fatos, consideramos que ainda hd muito a ser discutido e explorado em sala
de aula com o intuito de apresentar e preparar os estudantes para esta tecnologia. Consideramos ser
possivel introduzir a plataforma e suas aplicagdes de diversas formas ainda nao exploradas por nos,
principalmente por meio dos simuladores onlines e gratuitos, Anders e Demo. Os simuladores
desenvolvem todos os conceitos da plataforma de forma didatica e possibilitam uma maior
aproximacao dos estudantes com as funcionalidades da plataforma. Por esse motivo, designamos
este capitulo como consideragdes nao finais. Pois este trabalho serviu como um estimulo para
continuarmos procurando e descobrindo possibilidades do Blockchain para a Educagdo Matematica.

Pretendemos abordar demais aspectos e possibilidades em pesquisas futuras e buscar cada
vez mais afinidades entre a plataforma, a Educagdo Matematica Financeira e a importancia do
desenvolvimento das habilidades relacionadas a Literacia Digital, principalmente por estarmos cada

vez mais conectados a uma rede que pouco conhecemos e que muito temos a explorar.
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Anexo I
TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO
Eu, , R.G.
, responsavel pelo do aluno(a)
da turma ,declaro, por meio deste

termo, que concordei com a participagdo do(a) aluno(a) na pesquisa intitulada Potencialidades da
Blockchain na Educacio Matemaitica Financeira, desenvolvida pela pesquisadora Joyce Da Silveira
Delfino. Fui informada, ainda, de que a pesquisa é orientada pelo Prof* Dr. Rodrigo Dalla Vecchia, a quem
poderei contatar a qualquer momento que julgar necessario, por meio do e-mail rodrigovecchia@gmail.com

Tenho ciéncia de que a minha participagdo ndo envolve nenhuma forma de incentivo financeiro,
sendo a unica finalidade desta participacdo a contribui¢do para o sucesso da pesquisa. Fui informado(a) dos
objetivos estritamente académicos do estudo, que, em linhas gerais, sdo:

e Compreender aspectos relacionados a plataforma Blockchain

Foi também esclarecido de que os usos das informagdes que ofereci serdo apenas em situacdes
académicas. A participagdo se fara por meio de entrevistas/questiondrio escrito e participacdo no Jogo
intitulado Cripto City, o qual é uma versdo do Banco Imobiliario elaborado pela pesquisadora, em que
ele(ela) sera observado(a) e sua produgdo analisada, sem nenhuma atribuicdo de nota ou conceito as tarefas
desenvolvidas. No caso de fotos ou filmagens, obtidas durante a participagdo do(a) aluno (a), autorizo que
sejam utilizadas em atividades académicas, tais como artigos cientificos, palestras, seminarios etc, sem
identificagdo. Os encontros serdo registrados por meio de audio. No caso de fotos e dialogos obtidos durante
a participagdo, autorizo que sejam utilizados em atividades académicas, tais como artigos cientificos,
palestras, seminarios, etc, identificadas apenas pela inicial de seu nome e pela idade, resguardando a imagem
do mesmo. Autorizo também, o uso do aplicativo de criptomoedas Coinomi que deve ser instalado
gratuitamente nos celulares dos participantes para a realizacdo da atividade.

A colaboracdo com a pesquisa se iniciard apenas a partir da entrega desse documento por mim
assinado. Estou ciente de que, caso eu tenha alguma divida, ou me sinta prejudicado(a), poderei contatar a

pesquisadora responsavel pelo e-mail joycedelfino@gmail.com .

Fui ainda informado(a) de que posso me retirar dessa pesquisa a qualquer momento, sem sofrer
quaisquer sangdes ou constrangimentos.

Porto Alegre, de de

Assinatura do responsavel do participante

Assinatura da pesquisadora

Assinatura do Orientador da pesquisa
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7.1. APENDICE 1 - Questionario preenchidos pelos alunos referente ao jogo Cripto City.

Pergunta

Respostas (anonimas)

1.0 que vocé achou do jogo?

iradoo

legal

muito legal e interessante trabalhar
com bitcoin

legal

muito legal e educativo.

Muito legal

Eu achei o jogo muito divertido e
competitivo

Monopoly 1.5

Muito legal, foi divertido de
aprender um jogo do zero

legal

Achei bacana

Achei legal

interessante e muito legal para jogar
com colegas e amigos

Legal, mas eu ndo jogaria
novamente

Legal

Divertido.

Proposta interessante

legal

Muito legal

Muito divertido.

Divertido e educativo.

Adorei a experiencia

Divertido

E uma versdo do banco imobiliario
mais moderna. E legal, mas é meio
complicado de jogar.

Muito divertido.

Muito divertido e diferente

Teve pouco tempo entdo ndo deu
tempo para o0s inevestimentos
comecarem darem a dar lucro,
porém parecia divertido.

muito interessante e inovador
Interessante
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e FEu achei uma experiéncia muito
legal e diferente das aulas padroes

e Muito legal

Eu achei muito interessante a ideia

de utilizar a moeda virtual junto de

um jogo de tabuleiro

Show de bola

Divertido.

E um jogo divertido

Divertido!

gostei bastante

Legal

Achei o jogo interessante

Interessante

nao

Dificuldades que fazem parte do

jogo, como administrar o dinheiro

da forma mais correta.

Nao

nao, ¢ bem simples

nao

as vezes o dinheiro demorava um

pouco para transferir.

e Sim, pois era muito dificil saber em
0 que investir.

e Naio sei investir bem [

e No inicio foi complicado de pegar
as regras e entender os objetivos do
jogo, mas foi questdo de pratica

e complicado no inicio devido as
regras

e Sim, o jogo ia muito devagar, tipo
quando o banco tinha que pagar os
jogadores demorava um pouco
trancando a rodada.

e Em transferir dinheiro.

e Transagoes nao funcionaram
corretamente, senha secundaria
muito grande

e No geral, ndo encontrei dificuldade
alguma.

e Nenhum problema

e Em alguns momentos, as transagdes
ndo foram realizadas com sucesso
através do aplicativo.

® ndo

2.Encontrou dificuldades? Quais?
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Nao

Nao.

Nao, o jogo era simples.

Nao

Nao entendi muito bem as regras
sim, era um pouco complicado de
fazer as transferéncias de compra
com apenas um celular com o QR
code

Uma leve demora para carregar o
aplicativo e os bitcoins que
entravam.

Talvez ao pagar e receber dinheiro
Algumas, na administracdo da grana
Para realizar os pagamentos com a
moeda virtual para a professora
Sim, na hora de transferir o dinheiro
do “banco” porque precisava que a
professora fosse na mesa todas as
horas, mas tinha muitos grupos,
entdo nos ficamos em um fila para
sermos atendidos

Sim, na comunicag¢ao

nao

Sim,porém nao ¢ algo relacionado
ao jogo e sim a falta de tempo

Na hora de transportar as
criptomoedas, por ser algo diferente
Sim, para efetuar os pagamentos,
pois demorava muito para pagar €
receber o dinheiro.

Nao, acho que a Unica parte demora
foi a liberagdo das moedas

Investir meu dinheiro

3. O que aprendeu com o0 jogo?

Que ¢ melhor comprar mais imoveis
(no jogo), que deve-se administrar
bem o dinheiro e que Bitcoin pode
ser usado.

um pouco sobre transferéncias
on-line

trabalho em equipe muito bom
como coordenar o proprio dinheiro
€ se organizar

como coordenar o meu dinheiro
lidar com dinheiro e financas.




81

Aprendi um pouco mais sobre
investimento e responsabilidade
financeira

Tive que sair no meio, entdo nao
aprendi muito

Estratégia

estratégia

Como lidar com dinheiro

Dinheiro ¢ complicado

aprendi como valorizar o dinheiro e
administrar

Que nao dé pra ganhar sempre e que
a vida financeira ¢ complicada

Nada

Como usar criptomoedas para fazer
tranzagoes.

Uma aplicagdo pratica, mesmo que
simples, de como cuidar do dinheiro
Descobri sobre a importancia de
diversificar seus investimentos, pois
arrisca perder tudo.

a usar a carteira virtual.

A como ser o homem de negocios e
como a economia funciona em tese.
Nada

Nao aprendi nada

A como perder dinheiro

aprendi um pouco sobre os valores
da criptomoeda e como fazer
transferéncias

A como investir dinheiro!

eu acho que nada

Que se vocé ndo pagar o imposto
vocé pode ir para a cadeia.

Como investir

Uma melhor no¢do sobre o uso da
moeda virtual

Cuidar do lucro e renda

Aprendi um pouco sobre
criptomoedas, e os valores de cada
uma.

Economia

como usar ¢ lidar com bitcoins

Que se vocé pegar a carta que da
uma divida de 50 dinheiros e o jogo
tiver 3 turnos tu perde.

Como usar criptomoedas




82

Aprendi como mexer com dinheiro
virtual e com o site do dinheiro.

As moedas podem ser usadas de
maneira pratica, de forma que nao
houve nenhuma transagao demorada
A como perder o dinheiro

A pensar e investir sabiamente no
mercado  imobiliario, com a
finalidade de obter lucro desses
imoveis.

4. O que vocé relaciona do jogo com a
matematica?

O dinheiro

soma e subtragdo em gastos e
compras

inteligéncia e respostas rapidas

a logica de pensar racionalmente
logica de raciocinar

a conta do dinheiro, o custo de
aluguéis e de compra e venda de
propriedades.

Relacionei o jogo com investimento
e como isto ¢ uma 4rea da
matematica, fui rapido e ver este
paralelo.

Célculos simples

A parte financeira foi o maior fator
a parte financeira

A perda e ganho do dinheiro

Precisa somar os saldos e as despesa
os valores, o dinheiro

Relaciono com a matematica que
usaremos no futuro para cuidar de
nossas finangas

Subtragao

Quanto vocé gastou com a
propriedade, quanto vocé pode
ganhar de lucro e se vale a pena.
Como funciona a Bitcoin, o
mercado por tras da compra e venda
de "imoveis", chance/porcentagem
Os aumentos progressivos dos
alugueis com base no investimento
em propriedades.

os ganhos e perdas no jogo.

A questdo da moeda, transferéncias
€ compras.
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e Calculo de ganhos em longo prazo,

até um pouco de investimento

Usamos calculos

Compra e venda de propriedades

a criptomoeda e seus valores

O dinheiro gasto (economia).

Soma e subtracao

Probabilidade e Investimento de

capital no mercado.

Com a administragdo de dinheiro

e Os calculos matematicos utilizados
para as propriedades

e Numeros

e As transi¢des bancarias e os valores
da criptomoeda

e Matematica e contas na hora das
transferéncias

e o0s valores de cada coisa que era
adquirida com os bitcoins

e Que tem que calcular para ver se
vale apena comprar ou nao o espacgo

e O valor da moeda real comparada
com a digital

e FEu relaciono com a matematica o
uso do dinheiro, como economizar,

etc.
e Manter controle do seu
investimento/crédito

e Numeros

e Além de matematica basica, como
adi¢do e subtragdo, a probabilidade
de um jogador cair na casa que eu
comprei.

Fonte: acervo pessoal.
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7.2. APENDICE 2 - Resumos formulados pelos participantes sobre suas experiéncias
durante a pratica, entregues pela plataforma online utilizada pela escola.

Turma 100

Aluno: Al

Comentério: “E uma 6tima forma de nos ensinar sobre criptomoedas, adaptando um jogo
que ja conhecemos, Banco Imobilidrio, para realizar uma tarefa em grupo.

Esta aula ajudou a nos apresentar novas formas de economia virtual ao mesmo tempo que
fez a gente trabalhar com os nossos colegas como se fossem possiveis investidores de
negdcios.

Com a palestra aprendemos como essas moedas surgiram, sua primeira compra, uma
pizza, como sao protegidas, criptografia por andlise de dados, e como seu valor varia de
acordo com o tempo, quantas transagdes sdo feitas e pelo nimero interesse dos
investidores.”

Aluno: A2

Comentario: “Muito interessante a apresentacao sobre o funcionamento de um sistema
monetario ascendente e assim como varias invengdes da atualidade ele possui uma
capacidade de mudar o mundo, acabando com sistemas de terceiros, que ¢ tdo comum na
atualidade, sendo o maior exemplo os bancos.

Na minha opinido esse trabalho sobre criptomoedas ¢ muito importante por nos apresentar
um sistema que provavelmente vai assumir o mercado mundial dentro do
desenvolvimento digital que estamos tendo e continuard ocorrendo. Estamos numa fase
mundial de digitalizacio do mundo e provavelmente esse serd o futuro, muito obrigado
pela 6tima apresentacao Joyce.”

Aluno: B1

Comentario: “Criptomoeda - Jogo Banco Imobilirio

Eu achei o jogo criptocity bastante interessante, pois envolve um jogo que a gente ja
conhece (Monopoly) e um novo conhecimento que ¢ a criptomoeda, foi legal a
experiéncia de usar moedas virtuais por ser algo diferente e que hoje em dia, a gente ouve
bastante sobre mas nunca havia usado. Em minha opinido, este assunto de dinheiro virtual
¢ bastante interessante por ser uma nova unidade monetaria virtual, visto que o mundo
virtual esta se tornando cada vez maior; enfim, € algo que eu acho bem legal de aprender e
saber.”

Aluno: B2

Comentdario: “Gostei bastante de aprender sobre Bitcoins e sobre como funciona o uso do
Blockchain. Achei bem complicado o uso desse recurso,pois sao muitos codigos e € dificil
de entender que cada parte de uma informagdo colocada no Blockchain fica em um
computador e depois, quando se coloca o cddigo, os pedacinhos da informagao se juntam
e ela aparece. Eu achei muito interessante essa maneira de lidar com o dinheiro, porque
ndo precisa pagar muitas taxas para bancos quando vai transferir uma quantia para outra
pessoa e também porque o site ¢ muito dificil de ser rackeado.”

Aluno: B3
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Comentario: “Eu achei a pratica diferente principalmente, porque nunca tinha trabalhado
com Bitcoins. E um jeito novo de mexer com dinheiro e investir de uma maneira virtual
que ¢ mais segura no meu ponto de vista, pois para alguém ter acesso a sua conta seriam
necessarios muitos anos para conseguir hackear, ja que a sua conta possui um codigo que
¢ dividido em vérios computadores. O jogo Banco Imobilidrio ¢ legal com Bitcoins, mas
como demora 2 minutos para o dinheiro ser transferido a brincadeira acaba demorando um
tempo a mais. Sobre a experiéncia inteira eu gostei e aprendi financeiramente sobre
moedas virtuais!”

Aluno: B4

Comentério: “Nas Ultimas aulas aprendemos sobre a moeda virtual,e eu achei
extremamente interessante essa atividade, pois foi possivel obter um melhor conhecimento
sobre a criptomoeda.Pensar que em um futuro ndo tdo distante a economia pode gerar em
torno dessas moedas ¢ muito surpreendente, porque mostra o quanto a tecnologia esta
evoluindo.Além disso, usar essas moedas junto de um jogo de tabuleiro foi uma maneira
muito intuitiva e diferente para nos apresentar o tema estudado, e isso ¢ muito positivo.Por
fim, acho muito importante nés termos aprendido a maneira como a criptomoeda foi
criada, e como ela se valoriza, pois no futuro poderemos ter que utilizd-la, entdo ¢
necessario teremos um maior conhecimento sobre esse novo mundo econémico.”

Aluno: C1
Comentario: “Com essa experiéncia aprendi o conceito de criptomoeda, blockchain,
carteiras de criptomoeda, a historia das criptomoeda e suas vantagens.”

Aluno: C2

Comentario: “O trabalho foi divertido, pratico e desenvolveu o trabalho em equipe dos
meus colegas. Acho que o que mais me surpreendeu foi como utilizamos as moedas,
pensei que seria algo magante, mas jogar banco imobilidrio de uma maneira mais “atual”
realmente ficara marcado em minha memoria. Inicialmente, tivemos dificuldade em
marcar nossas propriedades e compra-las, mas com o tempo pegamos o jeito. A partir
disso, o jogo ficou muito mais fécil e ndo vi o tempo passar.”

Aluno: C3
Comentario: “O jogo foi bem divertido pois sai da rotina de jogos de tabuleiro com
dinheiro falso, e a apresentacao foi bem informativa”.

Aluno: D1

Comentario: "Com esse trabalho eu aprendi sobre criptografia e economia, 0 jogo muito
parecido com banco imobiliario foi bem intuitivo e interessante fazendo dele facil de
jogar, a apresentagdo da professora mostrou a formacdo e uso do bitcoin, além do
crescimento de valor da moeda nos ultimos anos.”

Aluno: D2

Comentario: “Nao participei da fase do trabalho que envolvia o jogo com as Bitcoin z.
Entretanto, gostei bastante da apresentacdo sobre o assunto. Eu ja tinha algum
conhecimento sobre o funcionamento das Criptomoedas e sua aplica¢do. Entretanto, ainda
ndo entendia direito o modo de operacao dessa tecnologia e sua aplicagdo no sistema de
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moedas virtuais. E uma apresentagdo muito util considerando que estamos na era digital,
mas muitas pessoas ainda ndo tem conhecimentos sobre sistemas muito recentes.*

Aluno: D3

Comentario: “Achei a pratica do banco imobilidrio muito interessante e inovadora, eu que
ndo conhecia nada sobre o assunto de criptomoedas consegui aprender bastante com a
pratica e também com a palestra da professora Joyce. O projeto ¢ muito criativo e também
simples de todos entenderem e realizar mesmo ndo sabendo muito sobre o assunto, foi
uma experiéncia 6tima e divertida pois a0 mesmo tempo que jogamos,nos aprendemos
também. Acharia legal fazer novamente pois gostei muito.”

Aluno: E1

Comentario: “Comegamos a atividade jogando o jogo em grupo e aprendendo a usar
Coinomi. E muito interessante como funciona, como foi criada e como o dinheiro e
compartilhado.

E bastante diferente a maneira de jogar, pois estamos acostumados a usar dinheiro fisico e
ndo virtual, mas ¢ algo interessante.

Eu acho que isso ¢ algo muito 1til pro futuro e facilita muito as transagdes financeiras.

E muito impressionante como tudo funciona detras da moeda, tem muito codigo, gente
inteligente e criativa.*

Aluno: E2

Comentario: “A apresentagdo foi bem pratica, facil de entender e servird pra vida inteira.
Uma das partes que eu gostei foi sobre os blockchains, que ¢ um banco de dados
irreversivel e incorruptivel que registra transagdes ou troca de informagdes.”

Aluno: E3
Comentario: “Durante o jogo, usar a criptomoeda foi mais facil do que eu imagino que
seja na vida real, uma vez que esta ¢ mais volatil, ndo tendo prego fixo na realidade.

A ideia de uma moeda nao fixa e virtual, ao invés da material que a humanidade usa
desde seus primoérdios, ¢, por um lado interessante, mas também assustadora.

Essa moeda, que possui valor para comprar, porém que ¢ s6 um codigo, pode parecer
estranha no mundo atual, onde grande parte da populagdo mundial nasceu em um mundo
sem tecnologia. No entanto, as novas geracoes, incluindo a nossa, serdo mais receptivas a
ideia, pois cresceu com tal tecnologia entrelagada a sua vida.”

Fonte: acervo pessoal.

Turma 101

Aluno: F1

Comentario: “Apresentado de forma didatica e divertida, o trabalho sobre Bitcoin (e a
palestra que o seguiu) ofereceu um olhar interessante a criptomoeda como ela ¢, suas
vantagens e desvantagens, e as formas que essa pode alterar o futuro de nossa economia.
Do ponto de vista do autor, a moeda oferece um nivel de autonomia e independéncia aos
seus usuarios, e permite que as riquezas de um individuo sejam manejadas e transferidas
com mais facilidade do que através do sistema bancario. Por outro lado, acredita-se que
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ela seja invidvel, a0 menos em seu estado atual, de servir como uma unificante moeda
global, pois a sua menor acessibilidade (por virtude de existir num estado puramente
digital, e logo necessitar de aparelhos tecnolégicos para ser acessada) impediria muitos de
conseguirem sequer té-la, potencialmente exacerbando as nossas desigualdades de renda
pré-existentes.”

Aluno: F2

Comentario: “O jogo aplicado em sala nos ensinou os basicos de criptomoedas. Nos
ensinou os males que podem ocorrer ao trabalhar com esse tipo de moeda, como
companhias de piramide, e também a faléncia ap6s a queda do valor da moeda.

Mas também, nos ensinou algo principal: Como a transacao de dinheiro funciona sem a
interferéncia de um terceiro (bancos).

Concluindo, creio que apds a experiéncia os envolvidos tém um maior entendimento sobre
como funciona esse tipo de moeda.”

Aluno: F3

Comentario: “Na minha opinido, a apresentagdo, em conjunto com a aula pratica que
tivemos, foi divertida e, simultaneamente, didatica. E importante tomar consciéncia dessa
nova forma de investir nosso dinheiro, seja por meio de um divertido jogo de tabuleiro ou
pesquisando sobre o assunto. O nosso mundo fica mais virtual a cada dia e, sabendo como
funcionaria um sistema monetario futurista e inovador como esse, que se torna mais
acessivel a cada dia, poderemos tomar melhores decisdes monetarias e financeiras em um
futuro proximo.”

Aluno: G1

Comentario: “Imagine que vocé ¢ um homem que, gragas a Bitcoin, deixou de existir
segundo o governo brasileiro. Isso pode até parecer filme, porém esta ¢ a realidade da vida
de Daniel Fraga.

No ano de 2015 Fraga foi condenado apds publicar um video chamado: "A Receita
Federal Ensina a Roubar" . Depois da condenagdo. Daniel se recusou pagar a indenizacao,
o que levou o governo a congelar sua conta no banco. Quando o governo congelou sua
conta eles descobriram que nela havia apenas 20 reais, mas o mais estranho ainda esta por
vir, pois Fraga ndo tinha nada em seu nome. Posteriormente foi descoberto que Daniel
Fraga tinha posto todo seu dinheiro e posses em Bitcoin anos antes do ocorrido.

Desde a condenacdo Fraga tem virado um fantasma. O governo tentou de tudo: proibir a
saida dele do pais, congelar a monetizagcdo de seus videos, etc, porém nada funciona pois
desde 2015 ndo ha noticia do homem”.

Aluno: G2

Comentdrio: “Blockchian, composta por nodes ou blocos que carregam informacdes, sem
a interferéncia de um 6rgdo governamental, de forma que ha total liberdade para o uso de
tal sistema como o blockchain, j& o Bitcoin, ou a Ideia de moeda virtual incentiva e auxilia
uma distanciacdo do governo como um todo, de modo que nem mesmo coisas como a
inflag@o possa te afetar diretamente”.

Aluno: G3
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Comentdario: “As criptomoedas ¢ um modo muito mais rapido e facil de transacdes onde
ndo ha interferéncia de bancos e terceiros. Além de ser andnimo, ¢ seguro gracas a
Blockchain, que guarda informagdes sobre suas transagoes.”

Aluno: H1

Comentdrio: “o jogo foi super bem programado e achei muito interessante, aprendi muito
com a palestra e pretendo me aprofundar no assunto e gostaria de mais palestras ou aulas
praticas no futuro.”

Aluno: H2

Comentario: “achei a palestra muito importante para que eu ¢ o restante dos alunos
tenham nocdo sobre o que é e como sdo usadas as criptomoedas, o que antes era um
assunto desconhecido e que ndo era muito comentado entre os colegas.”

Aluno: H3

Comentario: “Eu acho legal investir em moedas diversificadas pois podem vir a se tornar
muito importante no mundo moderno e até substituir as cédulas e moedas comuns.

Apos a explicacdo da professora joyce, eu conseguir entender muito mais sobre o assunto
e me interessei em pesquisar mais afundo sobre.”

Aluno: 11

Comentario: “Achei o jogo uma proposta muito legal para explicar o Bitcoin! Entendi
bem melhor, ap6s a explicagdo da Joyce, o que ¢ e como funciona um Bitcoin e isto
despertou interesse em mim!”

Aluno: 12

Comentério: “A aula que tivemos foi um incentivo muito bom para sabermos a nos
organizar em relacdo ao dinheiro. A ideia do jogo, que conseguiu entreter a turma e
consequentemente ajudar a organizar, controlar o dinheiro e saber investir foi muito legal.
O bitcoinZ ainda ndo ¢ uma moeda muito famosa e acho muito bom esse ensinamento que
ela conseguiu trazer para a nossa turma.”

Aluno: I3
Comentario: “Achei a palestra muito interessante e com varias informagoes legais, que eu
ndo sabia. Gostei bastante da moeda virtual, acho que vou investir.”

Aluno: 14
Comentario: “O ato de investir em criptomoedas ¢ muito bacana, pois com um pequeno
investimento vocé pode,se tiver sorte, ganhar muito dinheiro”.

Aluno: J1

Comentario: “o jogo ¢ muito interessante que a tendéncia para os proximos anos ¢ que o
assunto sO cresca, gostaria de me aprofundar mais no assunto com mais palestras para que
no futuro isso vire algo muito importante.”

Aluno: J2
Comentario: “Gostei da apresentacdo, pois trata de um tema muito interessante e
relevante, visto que as criptomoedas sdo de grande utilidade em nossa sociedade.”




Fonte: acervo pessoal.
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