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O projeto EDUCACAO+ Financeira é
uma iniciativa conjunta do Pmatk — Pro-
jecto Matematica Ensino, da Universida-
de de Aveiro, e da Caixa Geral de Dep0si-
tos, com o objetivo de sensibilizar, esti-
mular e mobilizar os jovens com idades
entre os sete e 0os 17 anos para as ques-
tdes da educacéo financeira.

Os conceitos de educacéo financeira e
literacia financeira tém-se vulgarizado,
durante a ultima década, como resultado
da crescente preocupacdo com a fraca
capacidade das pessoas para lidar com as
suas finangas pessoais.

Este projeto consta, basicamente, de uma
exposicao itinerante com atividades inte-
rativas que colocam os visitantes perante
desafios, confrontando-os com as esco-
Ihas relativas a gestdo do seu dinheiro no
dia a dia - ganhar, gastar, poupar e inves-
tir.

O primeiro objetivo é despertar neles a
curiosidade, o espirito critico e o interes-
se que os levem a aprofundar conheci-
mentos, a desenvolver atitudes e a adotar
comportamentos socialmente responsa-
veis, de cidadania.

A exposi¢do é modular e apresenta con-
teudos adaptados as diferentes faixas
etarias, que dao énfase a experimentacao
e ao jogo. E uma forma de estimular os

visitantes e a escola para a exploragao
didatica dos temas da educacéo financei-
ra, de forma sistematica e continuada.

A par da exposicdo, decorre o ciclo de
conferéncias “Construindo uma Educa-
¢ao+ Financeira”, para reforco da sensibi-
lizacdo e da mobilizacdo dos agentes
educativos locais (pais, professores, au-
tarcas, funcionarios municipais e outros
guadros), a guem cabe um papel funda-
mental no desenvolvimento da educacédo
financeira.

Estas conferéncias tém assumido dife-
rentes formatos: desde workshop para
professores e outros agentes educativos
a palestras para alunos.

As visitas sdo organizadas pelas escolas
em funcéo da idade dos alunos e das trés
atividades disponiveis:

Dinheiro para qué? - Médulo |

Destinado aos alunos do 1° e do 2° ciclo.
Com esta atividade, pretende-se que 0s
jovens apreendam o valor e as fungdes
do dinheiro (0 que é que representa na
vida das pessoas), através de uma viagem
pela historia do comércio de bens e ser-
vicos, das trocas diretas até ao apareci-
mento da moeda.

Numa primeira fase, os alunos trocam
produtos por produtos, até atingirem um



objetivo de jogo, tendo em conta uma ta-
bela de conversdo. Posteriormente, tro-
cam esses produtos por dinheiro que, no
final, depositam no banco.

Alguns conceitos envolvidos:

— Educacéo financeira: moeda (visao
historica, valor, funcdes, circula-
¢do), bens (necessidades, aquisi-
¢ao, valor), banco, deposito banca-
rio.

— Matematica: grandeza, unidade de
medida, calculo.

Como Gastar o Dinheiro? — Modulo 11

Dirigido aos estudantes do 3° ciclo. Pro-
cura-se, com esta atividade, sensibilizar
0S jovens para a importancia do consumo
responsavel, para o valor do trabalho e
dos habitos de poupanca, tendo em vista
a realizacdo de objetivos e gastos pesso-
ais.

No inicio do jogo, é entregue um cartao
de desafio a cada aluno. Colocado peran-
te uma necessidade a satisfazer, que im-
plica uma despesa, 0 aluno tem de esco-
Iher a opcdo mais correta. A seguir, tem
de trabalhar para ganhar o dinheiro ne-
cessario. Depois de comprar o produto
Ou servicgo, deposita 0 que sobra no ban-
co. No momento do depdsito o aluno tem,

também, de calcular o juro que aquele
dinheiro vai render.

Alguns conceitos envolvidos:

— Educagdo financeira: orgamento
pessoal, consumo responsavel,
rendimento, despesa, poupanca,
banco, deposito bancario, juros, ta-
xa de juro.

— Diversos conteudos das areas cur-
riculares da matematica, portu-
gués, fisica, biologia, geologia, etc.

— Matematica: calculo.

Compro ou ndo compro? — Modulo 111

Vocacionado para alunos do ensino se-
cundario e publico em geral. O proposito
da atividade é sensibiliza-los para as
guestdes relacionadas com a gestdo do
orcamento pessoal (rendimento, despe-
sas pessoais, poupanga, recurso ao créedi-
to) e para as consequéncias das suas de-
cisdbes. O sobre-endividamento, por
exemplo!

Atraves de um simulador, os participan-
tes escolhem um personagem com um
determinado perfil e tém de gerir o seu
orcamento durante 12 meses. Durante o
Jogo, aléem das despesas de carater regu-
lar, s@o confrontados com estimulos e
contrariedades como os que se colocam a



cada um de nos na vida real (despesas
imprevistas, oferta de diferentes bens e
servigos, possibilidade de recurso ao
crédito, etc...) e com a necessidade de
tomar decisoes.

Alguns conceitos envolvidos:

— Educagdo financeira: orgamento
pessoal, consumo responsavel,
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rendimento, despesa, poupanca,
endividamento,  sobre-endivida-
mento, banco, deposito bancario,
crédito, juros, taxa de juro, TAEG.

Matematica: célculo, grandezas.

Filosofia: ética, moral, responsabi-
lidade social, cidadania.

“O facto de apresentar atividades praticas com conteudos interdisciplinares obriga 0s

alunos a consciencializarem-se da importancia do saber para o saber-fazer.”
A: Relvas, Profé Portugués |Fundéo, marco 2011
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