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RESUMO

Educacdo Financeira € um processo educativo que, por meio de aplicacdo de
meétodos préprios, desenvolve atividades para auxiliar os alunos a orcar e gerir a sua
renda, a poupar e a investir. Sao informacgdes e formagdes significativas para que um
cidaddo exerca uma atividade, trabalho, profisséo e lazer, evitando tornar-se vulneravel as
armadilhas impostas pelo capitalismo. O aluno, ao chegar a escola, traz consigo uma
histéria, seja familiar, da regido em que vive, ou mesmo aquelas construidas sob a
influéncia da midia, que deve ser considerada no processo de aprendizagem. Por tal
razdo, cabe ao professor, pelo seu conhecimento adquirido e vivenciado, fazer com que o
aluno construa sua autonomia para analisar e argumentar sobre essas armadilhas. O
objetivo da presente pesquisa é analisar o processo de constru¢cdo do jogo colaborativo
DESAFIOS FINANCEIROS como material pedagdgico para as escolas publicas de Ensino
Médio, visando contribuir para que os jovens na faixa etaria entre 14 e 18 anos, que
frequentam esta modalidade de ensino, tenham uma formacé&o cidada — critica aprenda a
administrar seus conhecimentos para uma vida saudavel, contribuam para a melhoria do
meio ambiente tornando-se cidadaos conscientes, pois o futuro do pais se faz presente na
educacdo que os jovens recebem hoje. Além da concepcédo do jogo colaborativo, foram
empregados diferentes métodos de analise, tais como: aplicacdo de questionario,
observacédo, depoimentos escritos e gravados de alunos e professores para entender o
papel do design de jogos no ensino da Educacéo Financeira. Os resultados apontam que
0 jogo pode contribuir efetivamente para o processo de aprendizagem dos alunos, seja

como material complementar a disciplina ou aplicado separadamente.

Palavras-Chave: educacgéo financeira, jogo colaborativo, adolescentes, educacao para o

futuro.
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ABSTRACT

Financial Mathematics is an educational process which develops, through its own
methods, activities in order to help students to manage their budget, save, and invest. It
carries significant information and formation for a citizen enjoy its professional and leisure
activities without being caught by the traps of capitalism. When students arrive at school
they bring their own history which must be considered in the learning process. Taking that
into consideration, it is up to the teachers, through their experiences, make students build
their own autonomy to analyze and discuss those traps. The objective of this research is to
develop the collaborative game DESAFIOS FINANCEIROS as a pedagogical material for
public high schools, aiming to contribute so that youngsters aged between 14 and 18 who
attend this type of education have a civic and critical education; learn how to manage their
knowledge for a healthy life; help the environment by becoming concerned citizens,
because the future of the country is within the education received by those youngsters.
Besides the concept of a collaborative game, different methods of analysis were used,
guestionnaire, observation, written and recorded statements from students and teachers,
in order to understand the role of game design on Financial Education teaching. The
results show that the game can effectively contribute with learning as a complementary

material or when it is implemented separately.

Keywords: financial education, collaborative game, adolescents, education for the future.
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INTRODUCAO

O grande desafio da Educacdo Financeira ndo € educar para hoje, mas educar
para que os resultados possam florescer mais adiante. As contribuicdes desse trabalho
sdo inumeras, a comecar pelo fato de que as criancas, ao serem educadas
financeiramente, levam o aprendizado para dentro de suas casas, ensinando também
seus familiares a terem habitos conscientes com relacdo ao uso dos bens. Quanto aos
adolescentes, eles se tornam mais preparados para enfrentar os varios desafios da vida,
sendo o primeiro deles a escolha da profissdo. Portanto, um bom programa de Educacao
Financeira representa um importante diferencial para a escola, que é cada vez mais
exigida a formar cidaddos com visdo critica, capazes de idealizar e realizar projetos

individuais e coletivos e tendo conhecimento de mundo e de mercado.

O ensino de educacédo financeira € uma necessidade que ndo pode mais ser
ignorada e negada a populagédo. Desenvolver o espirito empreendedor e estimular modos
inovadores de raciocinio, por exemplo, sdo ferramentas essenciais a preparacdo de

nossas criancas e jovens para o futuro.
Segundo D’Aquino (2008):

A Educacdo Financeira nos paises desenvolvidos tradicionalmente cabe as
familias enquanto que as escolas fica reservada a funcéo de reforcar a formacéao
gue o aluno adquire em casa. No Brasil, a Educagéo Financeira ndo € parte do
universo educacional familiar, tampouco escolar.

Assim, a crianca nao aprende a lidar com dinheiro em casa ou na escola e as
decorréncias desse fato sdo determinantes para uma vida de alternancias econdémicas,
com grandes reverberagdes tanto na vida do cidaddo, quanto na do pais. Demonstrar a
importancia de incluir essa disciplina na grade curricular das escolas é questao de paz
financeira no futuro. Fala-se dessa importancia ja pensando nas préximas geracfes e em

uma melhor gestao e planejamento das suas financas.

D’Aquino (2009) ainda relata:



O grande desafio da educacédo ndo é educar para hoje, mas educar para que 0s
resultados possam surgir em 15, 20 ou 30 anos. Nos dias atuais, em que
ocorrem transformacdes tdo abruptas e complexas, € preciso um grande esforco
para educar as criancas ndo para este mercado de trabalho, amplamente
conhecido e utilizado, mas para um mercado futuro em que néo se tem certeza
de como serad. Desenvolver o espirito empreendedor e estimular modos
inovadores de raciocinio, por exemplo, sao ferramentas essenciais a preparacao
de nossas criangas e jovens para o futuro (D’Aquino,2009).

InstituicBes Financeiras, Orgdos Governamentais, Instituicdes de Ensino Publicas e
Privadas vem discutindo a importancia de uma proposta de Educacdo Financeira no
Brasil, baseando-se nesse contexto, vale destacar um documento que apresenta a
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF). Esse documento, apresenta a
definicdo de Educacdo Financeira que foi dada pela Organizacdo para Cooperacéo e
Desenvolvimento Econémico (OCDE). Vale ressaltar que esta € a definicdo adotada pelo

Brasil, sendo apresentada nos seguintes termos:

(...) educacao financeira é o processo mediante o qual os individuos e as
sociedades melhoram sua compreensdo em relacdo aos conceitos e produtos
financeiros, de maneira que, com informacgdo, formacdo e orientagdo, possam
desenvolver os valores e as competéncias necessarios para se tornarem mais
conscientes das oportunidades e dos riscos nele envolvidos e, entéo, poderem
fazer escolhas bem informadas, saber onde procurar ajuda, adotar outras acdes
que melhorem o0 seu bem-estar. Assim, podem contribuir de modo mais
consciente para a formagdo de individuos e sociedades responsaveis,
comprometidos com o futuro (BRASIL, 2011b, p. 57-58).

Em 2007 o COREMEC (Comité de Regulacdo e Fiscalizacdo dos Mercados
Financeiros, de Capitais, de Seguros de Previdéncia e Capitalizacdo) constituiu o Grupo
de Trabalho (GT) visando melhorar o desenvolvimento da populacdo através de uma
proposta nacional de educacéo financeira.

Seus objetivos sao expressos nestes termos:

A ENEF tem os objetivos de promover e fomentar a cultura de educacdo
financeira no pais, ampliar a compreensao do cidadao, para que seja capaz de
fazer escolhas conscientes quanto a administracdo de seus recursos e contribuir
para a eficiéncia e solidez dos mercados financeiros, de capitais, de seguros, de
previdéncia e de capitalizacdo (BRASIL, 2011a, p. 2).



Este grupo demonstra grande preocupag¢ao com a capacitacdo do cidadao perante

esse novo cenario financeiro do pais.

A Estratégia Nacional de Educacao Financeira foi apresentada em um documento,
gue ao discutir o tratamento da Educacdo Financeira nas escolas, direciona para uma
necessidade de adequacdo da proposta diante de todas as diversidades culturais
apresentadas em todo o pais. No entanto, o documento destaca a importancia da
abordagem de assuntos basicos de controle do orcamento doméstico e planejamento

financeiro pessoal e familiar.

O planejamento financeiro pessoal é o processo pelo qual o individuo
desenvolve estratégia de decisbes de consumo, poupanca, investimento e
protecdo contra riscos, que aumenta a probabilidade de dispor dos recursos
financeiros necessarios ao financiamento de suas necessidades e a realizacdo
de seus objetivos de vida (BRASIL, 2011a, p. 22).

O texto deixa claro que, orcamento domeéstico e o planejamento financeiro, mesmo
sendo reconhecidos como fatores primordiais para a tomada de deciséo, estes assuntos
ainda ndo fazem parte do vocabulério e das acdes da populagdo. O documento do ENEF
0s aponta como primordiais para serem trabalhados em sala de aula.

Muito da habilidade em lidar com financas, tanto na infancia quanto na vida adulta,
depende da capacidade de discernir o que se deseja do que se precisa. Gastar com o que
se deseja € importante, mas parte de nossas responsabilidades como pais e educadores

€ ensinar que as necessidades devem ser priorizadas visando uma vida adulta saudavel.

Diante desse cenario, a ENEF aplicou um projeto piloto que foi implementado nas
escolas buscando avaliar a adequacédo do material produzido para o ensino medio. Ele
incluiu 891 escolas voluntéarias, treinou 1.200 professores e atingiu 27.000 alunos com
idades entre 14 a 17 anos. Entre maio de 2010 e dezembro de 2011, essas escolas foram
divididas em grupos de controle e de tratamento. Os materiais foram aplicados ao grupo
de tratamento. No Distrito Federal 32 escolas foram escolhidas como Grupo de Controle
(GC) e mais 32 escolas como Grupo de Tratamento (GT), das escolas do GC participaram
1112 alunos e 1105 alunos do GT. A escola Centro Educacional 06 do Gama foi escolhida
para ser uma das escolas no DF como grupo de tratamento contando com a participacao

da professora Flavia de Oliveira Carvalho como multiplicadora, com uma turma de 42



alunos. A implementagdo foi monitorada quantitativamente com relatérios mensais dos

multiplicadores e qualitativamente com reunides nas escolas.

Como parte do projeto piloto implementado no ensino médio, a educacao financeira
dos estudantes foi avaliada antes e depois da aplicacdo do material. A avaliacdo de
impacto foi realizada em parceria com o Banco Mundial e conduzida pelo CAEd no ambito
do “Russia/World Bank/OECD Trust Fund on Financial Literacy and Education”.
Questionarios foram aplicados aos alunos (dois questionarios), professores, e pais ou
guardides legais. Para os alunos, os instrumentos foram desenvolvidos para fornecer

medidas sobre:
- Educacéo financeira;
- Autonomia financeira,;
- Intencéo de poupar.

Conhecendo o material que foi produzido e a importancia desse contetdo para a
sociedade e para os alunos do ensino meédio, buscou-se trabalhar esse contetdo por
meio de jogos ja existentes no mercado brasileiro sobre esse tema para complementar o
contetdo dos livros, tais como: Banco Imobiliario, Jogo da Vida, Administrando o seu
Dinheiro dentre outros. Para Alves (2001), a educacdo por meio de atividades ludicas
estimula significativamente as relacdes cognitivas, afetivas sociais, além de proporcionar
atitudes de critica e criacdo nos educandos que se envolvem nesse processo. Entretanto,
descobriu-se que ndo existe nenhum jogo que aborde inteiramente 0s conteudos

propostos nos livros. Ainda, eles empregam exemplos distantes da realidade dos alunos.

Segundo André (2015), o poder de seducéo dos jogos e sua capacidade de levar o
jogador a imersdo no universo virtual tém atraido pesquisadores e professores da area de
educacédo que buscam resgatar a atencéo de criangas e jovens por meio de mecanismos
interativos que possibilitam a constru¢do do conhecimento. A autora ainda afirma que os
jogos de aprendizagem podem, portanto, estimular as capacidades intelectuais do
jogador, a medida que o conteudo € fornecido, estruturado e construido por meio de

estratégias de pensamento. A atividade Iudica do jogo permite que o jogador se coloque



em situacdes reais e ficticias e faca novas descobertas sem risco de sofrer danos no

mundo real, renovando sua energia.

Na busca por documentos que embasassem a utilizacdo de jogos em sala de aula
encontrou-se 0os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) que tem o objetivo de
regulamentar e difundir a reforma curricular em todo o Brasil. Dentre os PCNs ha o

PCNEM (Parametro Curricular Nacional para o Ensino Médio).

No PCNEM, as novas diretrizes curriculares auxiliam as equipes escolares no
planejamento e no desenvolvimento dessas competéncias na escola. Todas as reflexdes
e diretrizes podem ser encontradas no portal do MEC, em um documento intitulado PCN+
(MEC, PCNEM, 2015).

O estudo desse documento mostra varios pontos importantes que devem ser
levados em consideragdo para a elaboracdo desse projeto. Foram retirados do PCN+
alguns trechos que apontam para a necessidade da escola trabalhar com a cultura em
gue o aluno esta imerso, dentro e fora da sala de aula, dessa maneira o contetdo

abordado pelo educador pode ser melhor absorvido pelo educando.

...especialmente para jovens de familias economicamente marginalizadas ou
apartadas de participacédo social, a escola de ensino médio pode constituir uma
oportunidade Unica de orientagé@o para a vida comunitaria e politica, econdmica e
financeira, cultural e desportiva. (PCN+, 2015)

E preciso sempre considerar a realidade do aluno e da escola, e evitar sugerir
novas disciplinas ou complicar o trabalho das ja existentes — até porque esse
tipo de aprendizado ndo se desenvolve necessariamente em situagdes de aula,
mas sobretudo em outras préticas. (PCN+, 2015)

‘Além de ensinar e mediar, cabe ao professor a missdo de motivar os alunos
para a aquisicdo de conhecimentos.” (PCN+, 2015)

Como recomendam as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, é
necessario que a escola evidencie a importancia de todas as linguagens como
elementos constituintes do conhecimento e das identidades dos alunos, de modo
a contemplar as possibilidades artisticas, ludicas e motoras de conhecer e
expressar 0 mundo. (PCN+, 2015)



Esses trechos destacam o importante papel que o educador possui perante 0s
alunos, quando o mesmo faz uso de novas metodologias que contemplem as diversas
maneiras de expressar artisticamente, ludicamente o conhecimento de mundo. Deixando

clara a importancia da participacao do aluno nesse processo.

Diante do exposto aplicou-se cinco jogos conceituados no mercado nacional e
verificou-se, por meio de observacfes e mesa redonda de debates com os alunos que
esses jogos ndo contemplavam os contetudos dos Modulos, e também que a linguagem
utilizada por eles muitas vezes estava distante da sua realidade. Nesse sentido, surgiu a
necessidade de se projetar um jogo que contemplasse a realidade do aluno e o material
distribuido pelo MEC as escolas publicas que trabalham com esse tema. Essa pesquisa

traz uma inquietude no que diz respeito a entender:

Como o design de um jogo colaborativo de Educacdo Financeira pode

contribuir com o processo de aprendizagem dos alunos?

E sob a orientacdo do prof. Dr. Ricardo Ramos Fragelli estabeleceu-se uma
parceria com o prof. Dr. Tiago Barros Pontes e Silva do curso de Design e do programa
de Pd6s-Graduacao de Design na UnB que estava orientando o seu aluno no trabalho de
conclusao final de graduacdo em Programacao Visual, Rafael Fernandez Gomes, com o
gual elaborou-se um jogo que contemplasse os conteudos dos livros adotados pelo MEC
e distribuidos para as escolas publicas divididos em Blocos 1, 2 e 3, que levasse em
consideracdo o ambiente escolar e o cotidiano de um aluno do ensino médio publico.

Nesse sentido, alguns objetivos devem ser atingidos. A saber:

OBJETIVO GERAL: Analisar o processo de constru¢cdo de um jogo colaborativo
sobre Educacédo Financeira sob a oética do Game Design e avaliar suas possiveis

contribuicdes.

Esse objetivo geral leva a outros objetivos que este trabalho também pretende

atingir:
Objetivos Especificos:

1- Relatar, dentre as diretrizes do MEC e de outros O6rgdos publicos, a

implementacédo da Educacéo Financeira no ensino meédio publico;



2- Analisar 11 jogos presentes no mercado brasileiro que trabalham com essa
mesma temética,;

3- Determinar o conteudo de educacéao financeira que sera abordado, bem como a
estratégia pedagogica a ser utilizada no design pedagogico do jogo;

4- Desenvolver um jogo que contemple os conteldos abordados no material
didatico utilizado pelo MEC e que seja adequado ao publico pesquisado;

5- Verificar se 0 jogo promove 0 engajamento entre seus participantes;

6- Verificar o nivel de adequacdo do jogo nos testes aplicados na escola publica

pesquisada.

Para se atingir esses objetivos foi tracado um plano de trabalho que consiste em:

- Escolher a escola de Ensino Médio para trabalhar o conteddo de Educacédo

Financeira;

- Descrever as caracteristicas da turma e seus conhecimentos em relacdo ao

tema através da aplicacdo de um questionario;
- Explicar os conteudos dos Blocos 1, 2 e 3 dos livros adotados pelo MEC.

Tendo em vista que os educadores podem criar em sala de aula um ambiente de
interesse e motivacao, propiciando ao aluno uma participacdo autbnoma no processo de
construcdo do conhecimento, a utilizacdo de jogos como apoio pedagdgico é uma boa
alternativa para o aprendizado da educacgao financeira. Ao priorizar a construcdo do
conhecimento pelo fazer pensar do aluno, o papel do professor é de facilitador, de
orientador e de incentivador da aprendizagem a fim de desenvolver a autonomia do aluno,
instigando-o a refletir e a descobrir. Criando assim, em sala de aula, um ambiente de
interagdo professor-aluno e aluno-aluno pela busca do conhecimento. Ainda 0s jogos
como mecanismos interativos em treinamentos e ambientes educativos, constituem uma
estratégia diferenciada para o auxilio no processo ensino-aprendizagem. O jogo oferece
uma imersao ao jogador em um novo mundo proporcionado pelo ambiente, que por sua
vez, faz com que o jogador apresente envolvimento e concentragdo devido aos desafios

propostos.
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Para Costa (2010), o jogo é um agente motivador e, portanto, uma importante
ferramenta para estimular alunos a gostar de novos contetdos. Percebe-se ainda que a
dindmica dos jogos oferece, aos estudantes, possibilidades de interagirem, socializarem,
adquirirem informacdes, realizarem experimentos, participarem da histéria e viajar pelos
espacos geograficos. Mendes (2006) lembra que os jogos preservam praticas cotidianas
tais como ler, contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar, entendidas
como técnicas intelectuais no jogo. Com o auxilio dos jogos, os estudantes sédo capazes
de assimilar conteudos de diversas disciplinas, ao mesmo tempo em que o educador
ganha um recurso pedagdgico para estabelecer uma sintonia com o universo dos
adolescentes, propondo uma ferramenta interativa que envolva os alunos com desafios a

partir da construcdo do conhecimento.

Nesse sentido, ao longo dessa pesquisa foi desenvolvido um jogo, denominado
DESAFIOS FINANCEIROS. Trata-se de um jogo colaborativo que tem como objetivo
auxiliar a compreensao dos contetdos e das praticas de Educacdo Financeira voltados
para a o0 ensino médio publico complementando o material pedagdgico distribuido pelo
MEC para as escolas que participam do projeto. O jogo foi criado inicialmente para o
ambito escolar e contou com a participacdo do Rafael Fernandez Gomes aluno da
graduacdo em Design da Universidade de Brasilia. O jogo foi testado com um publico
adulto para uma avaliacdo de sua dinamica e, no primeiro semestre de 2016, foi testado
com alunos do ensino médio publico. A proposta do jogo surgiu da necessidade de se
criar uma ferramenta de estimulo a reflexdo que dialogasse com a linguagem dos alunos,
trazendo uma metodologia que destacasse um conteldo considerado importante para

toda a sociedade.

O meétodo adotado foi construido ao longo do desenvolvimento do projeto. Os
objetivos a serem atingidos foram trabalhados por meio da aplicacdo de trés
guestionarios, revisdo Dbibliografica e entrevistas. Essas etapas ocorreram
concomitantemente com a geracdo de alternativas e andlise dos jogos similares, pois
durante as etapas de concepcgao do jogo foram surgindo novos questionamentos e muitas
duvidas. Como os processos de experimentacao e ideacao foram realizados ao longo de
todo o projeto, houve a necessidade de adaptar o jogo diversas vezes com o intuito de

corrigir todos os problemas que apareciam. Durante a etapa de constru¢cdo do jogo foram



feitos treze testes individuais para solucionar mecéanicas, adaptar o conteddo e o seu

balanceamento.

A experiéncia da pesquisadora com o0 tema serviu como motivacdo para 0O
desenvolvimento desse estudo, mas o aprofundamento de técnicas de design de jogos e
o entendimento sobre o papel do designer na construgédo do jogo visando favorecer o
processo de aprendizagem € uma busca constante em todo o processo de construcdo. A
partir da experiéncia empirica, foram estudados diversos mecanismos do jogo que
incentivam a transformacdo a medida que promove a mudanca do ponto de vista do

jogador.

O presente relato esta estruturado em capitulos. No capitulo | é apresentado um
breve referencial teérico sobre Educacdo Financeira, abordando também assuntos
relevantes perante o publico adolescente e suas relacdes com o trabalho e o consumo,
também serdo descritos o papel das instituicbes financeiras e 6rgdos governamentais
brasileiros, o material didatico adotado pelo MEC, a situacdo das escolas publicas e a
descricdo da escola de aplicacdo do projeto. No capitulo Il é apresentado um pouco da
teoria do Design de Jogos abordando e destacando os aspectos de jogo, seus elementos
basicos e o0 que alguns autores falam sobre jogos educacionais e colaborativos, jogos de
tabuleiro e alguns jogos similares. No capitulo Il é abordada a metodologia utilizada para
a construcdo do jogo DESAFIOS FINANCEIROS levando em consideracdo os requisitos,
a geracao de alternativas, a mecanica, a estética, os testes, a escolha do nome, o design
das cartas, material de suporte, embalagem e os préximos passos que serdo seguidos
como também a exposicdo do cronograma de trabalho. No capitulo IV é abordado a
aplicacdo do jogo em sala de aula com alunos do ensino médio publico, suas
consideracdes e sugestdes, também é abordado a aplicacdo do jogo com alguns
professores, suas contribuicdes e sugestdes. No capitulo V é abordado a conclusédo do

trabalho e sugestdes para futuros trabalhos.
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CAPITULO 1 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Educacéo Financeira € um conhecimento, cuja existéncia nao

fazia muito sentido ha alguns anos, quando a economia sofria com
choques e mudancas de regras frequentes. Nos tempos de inflacédo
elevada, a regra era adquirir bens e fazer estoques, ponto. Com a
estabilidade econémica, o conhecimento de financas pessoais
passou a merecer alguma atencao, pois hoje € possivel acumular
informagdes nessa area sem que se tornem descartaveis daqui a
alguns meses [...] basicamente, um conhecimento que vale a pena
acumular.

Gustavo Cerbasi (2009)

Para conseguir atingir o primeiro objetivo especifico, deve-se considerar alguns

aspectos importantes que sdo abordados nesse capitulo.

A Constituicdo Federal, em seu artigo 6°, garante a Educacdo como sendo um
direito social aos individuos. O Estado e a familia, juntamente com a sociedade
desempenha um papel importante nesse processo, conforme descreve o artigo 205 da
Constituicao Federal:

A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e
incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento

da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o
trabalho (BRASIL, 1988).

A Educacao é responsavel pela transferéncia de conhecimentos de uma pessoa a
outra, de geracdo a geracao, a fim de que sejam repassadas as maneiras de ser, estar e
agir, requeridas para o convivio e ajuste em uma determinada sociedade. A esse respeito

a educacdo pode ser vista como:

[...] a influéncia que as geragBes consideradas adultas exercem sobre as
geragdes mais jovens, com o objetivo de leva-las a desenvolverem-se — fisica,
intelectual e moralmente — de acordo com as expectativas da sociedade ou, por
outra, dos grupos sociais dominantes”. (PILETTI, 1994, p.8)
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Essas expectativas da sociedade juntamente com o seu contexto histérico, séo o
gue definem a aprendizagem das pessoas de maneira que possam cumprir com o seu
papel de cidaddo. Olhando-se por outro prisma, ndo se pode educar as criangcas com
conhecimentos desvinculados da realidade. Os pais ndo conseguem manter seus filhos
livres de qualquer influencia externa. Sobre isso:

Existem certos costumes, certas regras, que devem ser obrigatoriamente
transmitidos no processo educacional, gostemos deles ou ndo. Se nao fizermos

isso, a sociedade se vingara de nossos filhos, pois ndo estardo em condi¢cbes de
viver em meio aos outros quando adultos. (RODRIGUES, 2004, p. 32)

Por conseguinte, com o processo de transformacdes vividas por nossa sociedade a
todo o momento, sejam elas politicas, sociais, econémicas ou culturais, faz-se necesséria
gue a educacao esteja sempre alinhada e atualizada. A globalizac&o vivida nos dias de
hoje, sugere que a educacédo seja sempre dinamica e moldada a devida formacédo dos

cidadaos. Conforme sugere Libaneo (2004, p.195199):

A globalizagdo dos mercados, revolugdo na informética e nas comunicagoes,
transformacéo dos meios de producao e dos processos de trabalho e a alteracéo
no campo dos valores e atitudes séo alguns ingredientes da contemporaneidade
gue obrigam as nagdes a constituir um sistema mundializado de economia. A
educacdo, mormente a escolar, precisa reciclar-se para assumir seu papel nesse
contexto como agente de mudancas, geradora de conhecimento, formadora de
sujeitos capacitados a intervir e atuar na sociedade de forma critica e criativa.
[...] O enfrentamento dessas questdes envolve o concurso dos governos, dos
pesquisadores e planejadores, dos educadores e professores, a fim de que a
escola possa dar respostas concretas as exigéncias de modernizacdo e
democratizacdo da sociedade.

Embora tenha havido um grande avanco nas Uultimas décadas, o sistema
educacional brasileiro ainda tem muito a evoluir. Sabe-se que o desenvolvimento do pais
passa obrigatoriamente pela producdo de conhecimentos e pela Educacédo. Cabe a ela
“assumir um compromisso pratico com a eliminagdo da miséria e a construgdo de uma
sociedade mais justa” (PILETTI, 1994, p.162). Sem ela ndo ha como formar cidadaos
criticos e criativos, pessoas capazes de ndo serem manipuladas ou condicionadas a um

sistema.
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1.1 Educagéo Financeira

Para melhor compreender o termo “Financeiro”, deve-se ponderar sobre o
conceito de Financas que, conforme Houaiss (2001), € a ciéncia e a atividade do manejo
do dinheiro ou de titulos que o representem; conjunto de receitas e despesas. Assim, a
Educacgéo Financeira € um processo educativo que, por aplicacdo de métodos préprios
auxiliem as pessoas na manipulac¢édo do seu dinheiro ou titulos que as representem, tendo
acesso ao bem-estar, que faz com que os seres humanos tenham vontade para vencer as
dificuldades do dia a dia.

Habitos de consumo sdo presentes em familias com diferentes rendas ou habitos
de consumo, que possuem formacoes, motivacoes de estilo de vida diferentes. Muitas
pessoas que nascem em familias menos favorecidas financeiramente, ndo contam com
uma formacao financeira, geralmente estudam em escolas publicas e, desde muito cedo,
trabalham, formalmente ou informalmente. E com essa remuneracéo recebida pelo seu
trabalho que ajudam no orgamento domiciliar e suprem suas necessidades de consumo.
Por outro lado, aqueles que nascem em familias mais favorecidas financeiramente tém
acesso a uma boa formacéo académica e acesso a conceitos financeiros que possibilitam
uma melhor aquisicdo de bens de consumo. Na verdade, na concepcdo de Stephani
(2005), quando o aluno chega a escola, ele traz consigo sua historia, ou seja, as
concepcdes de sua familia, de seu bairro, sua regido, bem como as concep¢des que
foram construidas sob a influéncia da midia. A partir dessas concepc¢fes, o professor
desafia o aluno para, por meio do seu conhecimento, produzir suas consideracdes sobre
os conteudos didaticos. Essa consideracdo proporciona ao aluno a construgdo da
autonomia para que este analise tudo o seu histérico de vida. Com isso, 0 aluno conhece
novas possibilidades de compreensdo do mundo que o cerca colaborando para a
melhoria de sua qualidade de vida. Para tanto, busca-se a motivacdo na familia e no
trabalho, podendo pensar em uma nova moradia, uma viagem, um automovel, uma roupa
nova, novos conhecimentos, sonhos que podem ser concretizados; e € neste momento
gue a educacao financeira se torna necessaria, por meio da qual aprende a gastar dentro
do orcamento, planeja para que sobre dinheiro no final do més, e ndo sobre més sem
dinheiro. Ser educado financeiramente significa saber usar o dinheiro pagando dividas,

investindo e formando patriménio.
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Um projeto piloto foi implementado em escolas publicas buscando avaliar a
adequacao do material produzido para o ensino médio (PORTAL BRASIL). Ele incluiu 891
escolas voluntarias, treinou 1.200 professores e atingiu 27.000 alunos com idades entre
14 a 17 anos. Entre maio de 2010 e dezembro de 2011, essas escolas foram divididas em
grupos de controle e de tratamento. Os materiais foram aplicados ao grupo de tratamento.
A Figura 1 mostra a distribuicdo de escolas e de alunos por unidade da federacao e por
grupos de controle e de tratamento. A implementacdo foi monitorada quantitativamente

(relatérios mensais dos multiplicadores) e qualitativamente (reunides nas escolas).

ESCOLAS ALUNOS
Unidade Grupo Grupo Total Grupo Grupo Total
Da De De (controle + De De (controle +
Federacédo Controle Tratamento | tratamento) | Controle | Tratamento tratamento)
Ceara 60 62 122 1.959 2.012 3.971
Distrito
Federal 32 32 64 1.112 1.105 2.217
Minas
Gerais 15 14 29 371 360 731
Rio de
eI 136 134 270 3.752 3.513 7.265
Sdo Paulo 192 180 372 6.037 5.741 11.778
VBRI e 17 17 34 514 505 1.019
Total 452 439 891 13.745 13.236 26.981

Figura 1- Quantidade de escolas e alunos do Projeto Piloto

Como parte do projeto piloto implementado no ensino médio, a educagéo financeira
dos estudantes foi avaliada antes e depois da aplicagdo do material. A avaliacdo de
impacto foi realizada em parceria com o Banco Mundial e conduzida pelo CAEd no ambito
do “Russia/World Bank/OECD Trust Fund on Financial Literacy and Education”. Até o
momento, esse € 0 maior estudo dessa natureza realizado pelo Banco Mundial, e seus

resultados completos serdo em breve publicados. Resultados preliminares serdo
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apresentados neste documento. Para garantir a validade dos resultados, foram adotados
procedimentos metodoldgicos apropriados.

Questionarios foram aplicados aos alunos (dois questionarios), professores, e pais
ou guardides legais. Para os alunos, os instrumentos foram desenvolvidos para fornecer

medidas sobre:
- Educacao financeira;
- Autonomia financeira; e
- Intencéo de poupar.

Testes aplicados pelo ENEF na linha de base foram realizados em agosto de 2010,
e o acompanhamento foi feito em novembro de 2011(ANEXO 1). O monitoramento
gualitativo mostrou que antes do programa os professores tinham pouco interesse e
consciéncia sobre o tema, desconfiavam de que o programa seria imposto pelo governo,
temiam excesso de trabalho e falta de preparacéo técnica. Apés a aplicacdo do Mdodulo |,
foi feito novamente um convite as escolas para que mais professores participassem do
projeto e 0s mostraram-se conscientes da importancia e da urgéncia de trabalhar o tema.
Os estudantes antes do programa tinham pouco interesse no assunto, pequeno ou
nenhum controle de despesas, ndo viam importancia em assuntos financeiros e tinham
pressa para consumir imediatamente. Depois do Médulo I, mostraram-se bastante
interessados e participaram ativamente das aulas; guardaram dinheiro; desenvolveram
maior consideracao por pequenas quantias; e trocaram experiéncias financeiras com seus
pais. Com base no teste, um indice de proficiéncia financeira de 0 a 100 foi calculado para
os estudantes. Na linha de base, a pontuagdo média dos grupos de controle e tratamento
foi 50. Na pesquisa seguinte, a proficiéncia financeira foi mais alta no grupo de tratamento
(60) do que no grupo de controle (56). Aléem disso, o conhecimento autorrelatado sobre
taxas de juros, empréstimos e financiamentos, seguros, imposto de renda, e pagamentos
minimos de faturas de cartdo de crédito era 10% maior no grupo de tratamento do que no

grupo de controle.

A autonomia financeira cresceu dois pontos no grupo de tratamento, em

comparacdo a pontuacdo de 49 pontos do grupo de controle. A intencdo de poupar
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[medidas com base na Teoria da Acdo Racional de Ajzen e Fishbein (1973, 1980)] no
grupo de tratamento foi 5% mais alta que no grupo de controle. Essa intencéo refletiu-se
em comportamento real de poupanca, posto que o grupo de tratamento poupou 10% mais
gue o grupo de controle. Além disso, parcela maior do grupo de tratamento elaborou listas
mensais de gastos, negociou formas de pagamento, e buscou modelos ou marcas

similares antes de comprar, e uma fragdo menor fez compras parceladas.

Assim, o Programa de EF aumentou o conhecimento financeiro dos alunos, trouxe
melhorias para a mudanca no comportamento financeiro dos participantes, visto que
passou a ser mais provavel que os estudantes no grupo de tratamento tenham
comportamentos financeiros mais inteligentes, conversem com suas familias sobre
guestdes financeiras e ajudem na organiza¢édo do orcamento do lar amenizando provaveis

problemas futuros.

1.2 Alunos Adolescentes

Em se tratando de alunos adolescentes, as significativas mudangas que interferem
em seu desenvolvimento fisico, emocional e psicologico, repercutem no seu
comportamento e trazem preocupacdes relacionadas ao futuro profissional, a vida afetiva

e ao relacionamento com outros jovens. De acordo com Nascimento (2002, p. 50):

A adolescéncia em geral é descrita como um periodo de transi¢cao do individuo,
cheio de conflitos gerados no processo de estruturacdo e afirmacédo de sua
participacdo na sociedade. Os adolescentes, que vivem a fase das
transformac@es biopsicossociais, estédo inseridos em uma sociedade que passa
por transformacdes oriundas do processo de globalizag&o, principalmente da
economia, que os exclui e marginaliza na oferta de oportunidade de inclusdo
social. No entanto, contraditoriamente, o mercado tem direcionado aos jovens
sua atencao, por considera-los importantes consumidores.

Junto a essa instabilidade, medo e inseguranga, que caracterizam as reacdes dos
adolescentes diante de situacgdes diversas, intensificam-se a capacidade para questionar,

acentua-se a critica, as vezes sem muita fundamentacdo, a qual se faz com que
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coloquem em duvida certos valores, atitudes e comportamentos, e inclusive a
necessidade de determinadas aprendizagens.
Estes fatores séo citados por Beraldi (2000, p.36):

Esses fatores atingem ndo sé diretamente o adolescente, mas a familia, os
amigos, a escola, a sociedade. Sociedade que vive em constante transformacéo
com as inovacdes tecnologicas, descobertas cientificas que possibilitam novas
formas de pensamento e acdes.

Para resolver os problemas, é necessario construir estratégias para desenvolver a
capacidade de investigar, argumentar, comprovar, justificar e estimular a criatividade,
construir sua autonomia, tendo iniciativa pessoal e trabalho coletivo, utilizando-se de
conhecimentos, visando a possibilidade de uma compreensdo mais ampla, buscando
através desta estabelecer ligagBes entre a mateméatica e as situacfes do cotidiano. Por
outro lado, os instrumentos midiaticos nos mostram um caminho para a educacdo, como
aponta Soffner (2005, p.114):

A ampla adogéo de tecnologia nas ultimas trés décadas, trouxe-nos sistemas
mais evoluidos para construir, adquirir, armazenar e representar informagoes.
Vemos agora a possibilidade de construirem-se dispositivos que espelhem o
comportamento cognitivo humano e permitam novas formas de interacdes e
associacao, tal qual desejaram nossos antecessores tecnologicos (...). A riqueza
de oportunidades apresentadas pela tecnologia resultou em diferentes
metodologias para a sua aplicagdo dentro das organizacdes, sejam elas
corporativas ou educacionais de forma a incrementar o valor. Certamente
teremos também que avaliar a importancia das tecnologias adaptativas.

Dessa forma, podem ser exploradas em salas de aula, por meio de um
direcionamento, as causas da diminuicdo/aumento da oferta/procura de empregos; a
previsdo do futuro do mercado em funcéo de indicadores atuais, por meio de leitura de
artigos e jornais diarios; pesquisas dos alunos dentro da escola ou na comunidade, a
respeito valores que os jovens de hoje atribuem ao trabalho versus consumo e a
necessidade de conhecimentos mateméaticos para analisar e compreender 0s conceitos
da politica econdmica. Todas essas questdes se forem bem trabalhadas pelo professor de
maneira ladica e com aplicabilidade no seu dia-a-dia, podera trazer um ganho na sua
maneira de pensar e agir na hora de procurar solucbes para questdes financeiras

referentes ao campo profissional e pessoal.
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1.3Relacéo Trabalho e Consumo

Alguns comportamentos dos jovens na sociedade podem ser analisadas a partir
das relacbes de trabalho e consumo. Conforme Almeida (2004) deve-se formar o jovem
gue estd no Ensino Médio para a inser¢do na vida social, com possibilidades de
continuidade dos estudos e profissionalizacdo, contribuicdes para o seu aperfeicoamento
e aprofundamento de conhecimentos, de maneira que este possa planejar o seu futuro.

Contudo, nao fica evidente, pela frequente afirmacéo, que todos sao igualmente
livres tanto para trabalhar e escolher um tipo de trabalho como para consumir. Essa
afirmacdo ndo considera as desigualdades de acesso ao trabalho, aos bens de consumo
€ aos servicos, ou a distribuicdo diferenciada entre as classes sociais, ricos e pobres,
homens e mulheres, diferentes etnias, moradores do campo e da cidade, individuos com
baixa e alta escolaridade, comprometendo a democracia e, consequentemente, a
construcdo da cidadania.

Os jovens vivem na expectativa sobre sua insercdo no mundo do trabalho, como
também os dilemas diante dos apelos para o consumo dos produtos valorizados por seu
grupo etario. Para Cardoso (2007), os jovens se sentem pressionados, pois é hora de
escolher uma profisséo, lutar por uma vaga no mercado de trabalho, ter o seu automével,
ser atraente e sedutor para hamorar, mas para isso precisa de muito dinheiro. Contudo,
as cobrancas sociais séo altas, e fazem com que os jovens se endividem, pois busca um
estilo de se vestir e de se comportar que expressam quem € ou que gostaria de ser.

Consumir significa gastar, possuir coisas, participar de um cenario de disputas por
aquilo que a sociedade produz e a maneira com que se lida com esse gastar torna-se um
momento de conflito, originado pela vontade de comprar o bem e pela falta de receita
para suprir este desejo. O consumo € apresentado como forma e objetivo de vida, pois
cria novas necessidades de obter determinado objeto, transformando bens supérfluos em
vitais.

Com o proposito de adequar a educacéo escolar ao mundo do trabalho, a pratica
social e a formacgéo de cidadaos foi promulgada a LDB 9394/96, Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional, em 1996. Um ano ap0s a promulgacédo dessa lei sdo lancados
oficialmente, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), um conjunto de documentos

elaborados pelo Ministério da Educacdo (MEC), primeiramente para o Ensino
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Fundamental, com a intencdo de definir um papel diferenciado para a escola, criando
objetivos para que os jovens sejam capazes de obter a cidadania, posicionando-se de
maneira critica e responsavel em qualquer assunto seja ele de discriminacédo racial,
social, sexo e cultural, meio ambiente ou politico, utilizando de linguagens diferenciadas
para poder se expressar e questionar a realidade.

Em 1999 foram elaborados os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio (PCNEM), visando uma nova organizacao curricular, na qual se propde um
curriculo de formacéo geral, baseado no dominio de competéncias basicas — capacidade
para pesquisar, buscar informacgdes, analisa-las; capacidade de aprender, criar e formular
- e ndo de acumulo de informacdes por meio de memorizacdo, apropriando-se de
conhecimentos para o mundo do trabalho e para a pratica social. Essa organizacao
curricular foi elaborada por areas de conhecimento considerando como ponto forte as
habilidades e competéncias e a juncado de conteddos que se comunicam. Sao trés as
areas:

1) Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias.
2) Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias.

3) Ciéncias Humanas e suas Tecnologias.

De acordo com Brasil (1999, p.19):

A estruturacdo por éarea de conhecimento justifica-se por assegurar uma
educacao de base cientifica e tecnolégica, na qual conceito, aplicacao e solucao
de problemas concretos sdo combinados com uma revisdo dos componentes
socioculturais orientados por uma visdo epistemoldgica que concilie humanismo
e tecnologia ou humanismo numa sociedade tecnoldgica.

Em 1998, foi langado um volume intitulado “Temas Transversais”, que vem dar

corpo aos Parametros Curriculares Nacionais e indicar, segundo Beraldi (2000, p.97):

A metodologia proposta para a inclusdo de assuntos como: Etica, Pluralidade
Cultural, Meio Ambiente, Saude, Orientacdo Sexual e Trabalho e Consumo na
organizacao do curriculo, bem como no desenvolvimento dos conteltdos, € o
eixo central em torno do qual gira a tematica das &reas curriculares, que devem
ser trabalhados nas escolas transversalmente aos conteudos tradicionais.
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Os Temas Transversais foram elaborados para que os jovens tenham nocéo
educacional, voltada a compreensdo da realidade social, dos direitos e deveres em
relacédo a vida pessoal e coletiva, e também na participacao politica.

Dentre os Temas Transversais, se destaca para esta pesquisa — “Trabalho e
Consumo”.

O Tema Trabalho e Consumo tem um carater multidisciplinar e representa uma
busca pela anélise do trabalho e do consumo, a partir de atitude critica, das relactes
sociais nas quais se produzem as necessidades, os desejos e 0s produtos e servi¢os. Os
assuntos sao levados adiante partindo do principio de que os jovens sdo livres tanto para
escolher um trabalho como para consumir, confrontando com situagdes do cotidiano,
como por exemplo: desejo, ambicéo, seguranca, auto-estima. O dinheiro representa um
valor material, o poder, a forca, a liberdade, o meio pelo qual os jovens conquistam todo o
resto.

Nesse Tema, consumir é:

Ter acesso ndo s6 aos bens primarios de subsisténcia, mas também usufruir dos
desenvolvimentos tecnol6gicos, dos bens culturais e simbdlicos. (...) é ter acesso
ao mercado de consumo, aos produtos ou servicos que sao oferecidos (...)
complexa engrenagem de fabricacdo de novas necessidades (...) criando por um
lado o consumo compulsivo, excessivo e acritico de determinados bens,
independente de sua necessidade real - 0 chamado consumismo, e por outro a
desvalorizacdo e a desvalia social para 0s que ndo podem consumir N0 mesmo
nivel (Brasil, 1998 B, p.353).

Os PCN’s propdem topicos que se seguem para abordar as questdes de Trabalho

e do Consumo:

Relacdes de Trabalho - o conhecimento das relacdes de trabalho em varias épocas é

importante para compreender sua dimensao histérica e comparar diferentes modalidades
de trabalho, como o comunitario, a servidao, a escravidao, o trabalho livre, o assalariado,

o trabalho no espaco urbano e rural.

Trabalho, Consumo, Meio Ambiente e Saude - esse bloco discute a exploracdo dos

recursos naturais, a qualidade de vida e as condi¢des de trabalho e de saude dos grupos

populacionais e a interagdo humana com o meio ambiente.



20

Consumo, Meios de Comunicacdo de Massas, Publicidade e Vendas - o objetivo desse

topico € analisar a influéncia da publicidade na vida das pessoas. Ela é mais do que uma
forma de divulgar um produto ou um servico. A propaganda difunde estilos de vida,
padrdes de beleza e comportamento que traduzem valores e expectativas. Ter isso em
mente auxilia na compreenséo do desejo de consumo e da real necessidade de adquirir

produtos ou servigos.

Direitos Humanos, Cidadania, Trabalho e Consumo - aqui se procura enfatizar que 0s

cidadaos tém direitos em relagdo ao trabalho e ao consumo e estimular a autoconfianga

para exigi-los e promové-los.

Segundo Santos (2005), consumismo é a aquisicdo de bens sem necessidade, &
uma doenca psicoldgica, na qual a necessidade de comprar € tdo grande que a compra
de objetos desnecessarios acontece frequentemente. Portanto, consumir
compulsivamente é um distarbio psicolégico chamado de Oneomania, e o tratamento se
da pela ajuda médica. O autor ainda afirma que em especial, para as criancas, a questao
do consumo ultrapassa o fator comportamental de comprar e interfere na formacao dos
jovens, ndo apenas interferindo na salude, mas na educacdo e nos valores e juizos da
sociedade do futuro.

Muitas vezes, o consumo esta ligado a emoc¢des, mas ndo propriamente a uma
necessidade, quando ele esta associado ao prazer, deixa um vazio sentimental, uma
sensacédo de insatisfacio e os apelos da midia contribuem para isso. E fundamental que
0s jovens saibam se posicionar diante de determinadas situagdes, se conscientizando de
gue grande parte do que consome é fruto de seu trabalho, embora no momento do
impulso, nem pense nesse fato.

Contudo, néao ficou evidente no PCNs o que se pretendia com esta nova proposta e
nao se criou a base para que as escolas pudessem atuar; por ser um assunto novo e
delicado. Os temas transversais devem ser trabalhados de maneira interdisciplinar, para
gue seja possivel transformar e aceitar uma visdo diferenciada de mundo, de
conhecimento e de ensino e aprendizagem. A interdisciplinaridade e a transversalidade se
completam, na realidade escolar onde o conhecimento é abordado como algo ativo,

inacabado, passivel de transformacéo e de ser vinculado as questdes sociais.
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E, de acordo com Cardoso (2007), os jovens que estdo na escola, representam a
geracdo do consumo, sugerida por uma pesquisa realizada pelo Instituto Akatu, em
parceria com a UNESCO (Organizacdo Educacional Cientifica e Cultural das Nacoes
Unidas). O grupo entrevistou jovens de 24 paises dos cinco continentes e concluiu que os
brasileiros sdo os mais consumistas do mundo, ficando a frente dos franceses, japoneses
e até dos norte-americanos. No Brasil, essa faixa de consumidores envolve mais de 51
milhdes de pessoas, quase 16 milhdes de jovens entre 15 e 20 anos e mais de 34 milhdes
de 20 e 29 anos de idade, ou seja, 26,9% da populacéo total recenseada em 2010. E uma
parcela consideravel, que, ou consome diretamente, ou influencia o consumo da familia, e
gue costuma responder a marcas e servi¢os globais, como podem confirmar os holofotes
do comércio internacional.

Uma pesquisa divulgada no final de 2013, realizada pelo Nucleo de Tendéncias e
Pesquisa do Espaco Experiéncia da Famecos/PUCRS, com 1.350 jovens, homens e
mulheres, sobre seus habitos de consumo, lazer e sonhos, identificou que a maioria dos
entrevistados mora com os pais, de guem dependem financeiramente, ainda que 54,0%
exerca algum tipo de atividade remunerada, o que demonstra que estdo assumindo
responsabilidades mais cedo. Sobre a classe de renda, identificou que quase metade
deles pertence as classes B e C e evidenciou que gastam principalmente em alimentacao,
transporte, educacédo, festas e roupas. A mesma pesquisa indicou que, em relacdo ao
dinheiro, 80,7% dos entrevistados deseja melhorar financeiramente e 70,6% diz estar
‘comecando a entrar em péanico” com sua situagdo. Os jovens pesquisados,
representativos das cinco regides brasileiras, manifestaram ndo sonhar com riqgueza, mas
com conforto e simplicidade. Ainda, referem que buscam acumular experiéncias e nao
juntar patriménio, querem conhecer o mundo (66,0%), ter felicidade no trabalho (47,9%) e
desejam constituir familia (38,5%). Para consumir, observam os lancamentos de produtos
pela Internet (92,0%), a televisédo (52,4%); e a indicacao dos amigos (67,9%) e sinalizam
preferéncia por pontos de consumo centralizado, como shoppings e compras pela
Internet.

Os jovens podem reduzir a sua vulnerabilidade aos muitos riscos associados a
transicdo para a vida adulta, e aperfeicoar os seus conhecimentos sobre a administracao
do dinheiro a medida que entram no mundo do trabalho escapando assim das muitas

situagOes que as Instituicdes Financeiras impdem aos consumidores.
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1.41Instituicdes Financeiras e os Orgdos Governamentais Brasileiros

O sistema financeiro de um pais consiste em um conjunto de instituicdes,
instrumentos e mercados agrupados de forma harmonica, com a finalidade de canalizar a
poupanca das unidades superavitarias, ou seja, unidades cuja renda é maior do que 0s
gastos, até as unidades deficitarias, que sdo definidas como aquelas cujos gastos sao
maiores do que a renda (Pinheiro, 2007). Pode-se entendé-lo também pela soma de seus
componentes, sejam 0s 0rgaos e entidades responséaveis pela definicdo e execucao de
politicas governamentais, como o0s 06rgados normativos (Conselho Monetario Nacional,
Conselho Nacional de Seguros Privados e Conselho de Gestdo da Previdéncia
Complementar) e as entidades supervisoras (Banco Central do Brasil, Comissdo de
Valores Mobiliarios, Secretaria de Previdéncia Complementar e Superintendéncia de
Seguros Privados), sejam as unidades operacionais que o compfem: instituicdes
financeiras, bolsas de valores e de mercadorias e futuros, sociedades seguradoras,
sociedades de capitalizacdo e entidades abertas e fechadas de previdéncia complementar
(os "fundos de pensao"). Esse sistema permite, como uma de suas finalidades essenciais,
a canalizacdo dos fluxos monetéarios entre os que dispdem de recursos financeiros e 0s
gue deles carecam, para as suas atividades de producédo ou de consumo, mas também
permite a administracdo e a reparticdo dos riscos entre 0s agentes, por meio de
atividades securitarias e de operag6es com derivativos, por exemplo.

Por ser responsavel pelo estabelecimento de politicas e por regular o
funcionamento dos mercados financeiros, de capitais, de seguros, de previdéncia e de
capitalizacdo, o Sistema Financeiro Nacional constitui peca fundamental no que tange a
vida financeira do cidad&o. Por isso, € importante conhecer as instituicbes que o
compdem e identificar as fungbes de cada agente dentro desse sistema, sejam aquelas
instituicbes privadas que, pelo acesso direto do publico, sdo mais perceptiveis para as
pessoas, como 0s bancos comerciais e as instituicbes de seguro e de capitalizacéo,
sejam 0s 0rgaos normativos e supervisores do sistema financeiro nacional.

Os orgdos governamentais tém papel importante na disseminacdo do
conhecimento de uma forma geral. Especificamente a educacao financeira é tratada por
varias instituicbes cada qual pela sua atividade e abrangéncia, cada uma com 0s seus

conceitos, estratégias e acdes no campo da instrucéo financeira. Cada érgéo dentro das
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suas competéncias defende com os seus argumentos varios temas dentro da educacéo

financeira aplicada.

1.5COREMEC (Comité de Regulacdo e Fiscalizacdo dos Mercados: Financeiro, de

Capitais, de Seguros, Previdéncia e Capitalizacéo)

Mediante os diversos trabalhos desenvolvidos por autores especializados na area
Financeira e de Educacao sobre a Educacéo Financeira, 0 Governo Brasileiro institui pela
Deliberagdo COREMEC n° 3, de 31 de maio de 2007: a criagdo de um Grupo de Trabalho
— GT a fim de desenvolver e propor, no prazo de seis meses a contar de sua instalacdo e
sob a coordenacao da Comissao de Valores Mobiliarios — CVM, uma Estratégia Nacional
de Educacao Financeira. Com inicio da primeira reunido do GT em 29.11.07 com o termo
final em 29.05.08, com a seguinte composicao: membros titular e suplente (BACEN, CVM,
SPC e SUSEP) mais membro auxiliar (entidades privadas) convidado pelo GT, resultando
como documento final uma minuta a ser aprovado pelo COREMEC, denominado
Estratégia Nacional de Educacao de Financeira (ENEF), contendo ao menos um Relatério
e uma Proposta de Atuacdo, tratando ao menos dos seguintes aspectos: publico-alvo,
objetivos e é&reas a serem priorizadas, acfes, financiamento, responsabilidades,
organizacdo, Plano Plurianual, avaliacdo da efetividade da estratégia: indicadores,
metodologia, periodicidade da mensuracdo e responsabilidade pela auditoria dos
resultados e mecanismo de reviséo. Eles defendem que:

Através da Educacdo Financeira, consumidores e investidores aperfeicoam sua
compreensdo dos produtos financeiros e também desenvolvem habilidades e
seguranca para se tornarem mais conscientes dos riscos e oportunidades

financeiras, para fazerem suas escolhas e para saberem onde buscar ajuda,
melhorando assim a relagdo com suas financas (VIDA E DINHEIRO, 2015).

A COREMEC através da ENEF acredita na importancia da educacao financeira nas

escolas para um futuro melhor, conforme citagéo:

Além de acdes destinadas ao publico-alvo adulto, a ENEF, prevé ac¢des voltadas
especificamente para a Educacdo Financeira nas Escolas, seguindo uma
tendéncia mundial. Os efeitos destas acdes s poderdo ser percebidos a médio
e longo prazo, porém sdo essenciais para a sustentabilidade desse esforco
governamental e da sociedade civil, por meio das entidades parceiras nesse
projeto (VIDA E DINHEIRO, 2015).
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E clara e objetiva a inten¢éo do Comité. Caso ele consiga atingir suas metas, com

certeza sera possivel visualizar uma melhora na Sociedade Brasileira.

1.6 ENEF (Educagéo Financeira nas Escolas)

Diante da percepcédo de um contexto que acena para a importancia da discusséo

de uma proposta de Educacao Financeira no Brasil. Encontrou-se um documento que

apresenta a Estratégia Nacional de Educacéo Financeira (ENEF).

Nesse documento, encontra-se a definicdo de Educacdo Financeira que foi dada

pela Organizacg&o para Cooperagéo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE). E importante

ressaltar que esta € a definicdo adotada pelo Brasil, sendo apresentada nos seguintes

termos:

(...) educacdo financeira € o processo mediante o qual os individuos e as
sociedades melhoram sua compreensdo em relagdo aos conceitos e produtos
financeiros, de maneira que, com informacéo, formacdo e orientacdo, possam
desenvolver os valores e as competéncias necessarios para se tornarem mais
conscientes das oportunidades e dos riscos nele envolvidos e, entdo, poderem
fazer escolhas bem informadas, saber onde procurar ajuda, adotar outras acdes
que melhorem o0 seu bem-estar. Assim, podem contribuir de modo mais
consciente para a formacdo de individuos e sociedades responsaveis,
comprometidos com o futuro (BRASIL, 2011b, p. 57-58).

A Estratégia Nacional de Educacao Financeira foi desenvolvida por representantes

do governo, da iniciativa privada e da sociedade civil. Seus objetivos sdo expressos

nestes termos:

A ENEF tem os objetivos de promover e fomentar a cultura de educagéo
financeira no pais, ampliar a compreensédo do cidadao, para que seja capaz de
fazer escolhas conscientes quanto a administracdo de seus recursos, e contribuir
para a eficiéncia e solidez dos mercados financeiros, de capitais, de seguros, de
previdéncia e de capitalizagéo (BRASIL, 20114, p. 2).

Como pode ser observado, existe a preocupac¢do com a capacitacédo do cidadao na

gestao de seus recursos e também a perspectiva de contribuir com eficiéncia e solidez do

mercado.

O direcionamento estratégico da ENEF tem como objetivos:



25

1 - Promover e fomentar a cultura de educacéo financeira no pais.

2 - Ampliar o nivel de compreensdo do cidaddo para efetuar escolhas

conscientes relativas a administracdo de seus recursos.

3 - Contribuir para a eficiéncia e solidez dos mercados financeiros, de capitais, de

seguros, de previdéncia e de capitalizagéo.

E também como Diretrizes:

1 — Programa de Estado, de carater permanente.

2 — AcOes de interesse publico.

3 — Ambito nacional.

4 — Gestéo centralizada e execucao descentralizada.

5 — 3 niveis de atuacéao (informacéo, instrucédo e orientacao).

6 — Avaliacao e revisdo permanentes e periddicas.

Esse mesmo documento prop6s acdes da Educacdo Financeira nas escolas como
sugestbes. Cada uma sera avaliada de acordo com a sua viabilidade e experiéncia de
acOes semelhantes, se houver; para cada acao sera estabelecida uma meta quantitativa
(se aplicavel), a qual ser4 mais uma ferramenta de avaliacdo do resultado. Tendo como
objetivo implantar a Educacao Financeira nas escolas de ensino fundamental e médio de
todo o pais.

A escola CED 06 Gama, localizada na Area Especial 02 do Setor Leste do Gama
conta com duas modalidades de ensino: Ensino Fundamental | turno Vespertino e Ensino
Médio turno Matutino, foi uma das muitas escolas no Brasil que foram selecionadas no
ano de 2009 para fazer parte desse projeto e varios professores foram convidados a
fazerem o curso de formag&o, mas ndo houve o interesse de muitos deles, pois era um
projeto piloto que necessitava do empenho, do comprometimento, da disponibilidade de
tempo e acima de tudo coragem para enfrentar um tema para o qual nem eles mesmos
estavam preparados, somente uma professora dessa escola se disponibilizou a participar.
A presente autora, professora Flavia de Oliveira Carvalho formada em matematica
ministrava aula para 5 turmas de 1° ano e 4 turmas do 2° ano do Ensino Médio, escolheu

trabalhar com a turma do 1° ano C, que seria a Turma de Tratamento, no ano de 2010
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que tinha 42 alunos com idade média de 15 anos e foi determinado pelo programa que
essa turma teria que seguir nessa formacdo pelos proximos 3 anos nao podendo
matricular nenhum aluno novo nessa turma, o projeto seguiu pelo ano de 2011 (figura 2)

com 36 alunos e 2012 com 33 alunos.

& 0430201

Figura 2 - Turma do CED 06 - Gama

Conforme o documento do ENEF (Anexo 1) foram aplicados testes no inicio e
término de cada etapa para verificar a proficiéncia na escala de letramento financeiro,
autonomia financeira e intencdo de poupar, testes estes que eram aplicados e corrigidos
pela equipe do ENEF e os professores ndo tinham acesso aos mesmos, 0s resultados
obtidos foram.

Os resultados das avaliagdes somativas de dezembro de 2010 e dezembro de
2011 indicam que o nivel médio de proficiéncia financeira € significativamente mais alto
no grupo de tratamento do que no grupo de controle em ambas as avaliagdes. Os alunos
enceraram o programa no ano de 2010 com uma média 62,2% de Letramento Financeiro
elementar e em dezembro 2011 com 65,4% de conhecimentos avancados conforme
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mostra a figura 3, isso nos mostra o quéo € importante trabalhar com esse tema nessa
fase da vida. De acordo com o documento do ENEF entende-se o Letramento Financeiro
o provimento de fatos, dados e os conhecimentos especificos para tornar as pessoas
atentas a oportunidades e escolhas financeiras, ler e interpretar textos especificos de
Educacdo Financeira, tomar decisdes financeiras autobnomas de acordo com suas reais
necessidades, bem como as suas consequéncias. Dados como esse indicam que o
trabalho de Educacédo Financeira nas escolas precisa cumprir o papel de disseminar
informacdes obijetivas.

Esta diferenca de 4% e 4,7%, respectivamente, indicam que o programa de
educacédo financeira entre alunos do ensino médio levou a um aumento de 5 a 7% da
proficiéncia financeira dos alunos, em decorréncia do projeto piloto.

E importante observar que devemos considerar a rotatividade dos alunos ao
compararmos os resultados das avaliagbes somativas de dezembro de 2010 e dezembro
de 2011, uma vez que o Ensino Médio no Brasil é caracterizado por altas taxas de
abandono escolar. Dessa forma, o foco deve ser dado ao fato de que os resultados
permaneceram robustos e positivos ao longo do tempo, uma vez que ndo esperavamos
que os resultados aumentassem muito jA que parte consideravel dos alunos que

receberam o programa mudou ao longo do tempo.

Média de proeficiéncia financeira

H Turma de Controle H Turma de Tratamento

7,10% 7,10%
7,00%

Agosto 2010 Dezembro 2010 Dezembro 2011

Figura 3-- Resultado de Proeficiéncia Média na escala de Letramento Financeiro Fonte - ENEF



28

Nas duas avaliacbes somativas de dezembro 2010 e dezembro de 2011 a
Autonomia Financeira desse grupo passou com 6,7% na escala de Muito acima da média
para 17,2%. O aumento dessa autonomia financeira foi de 10,5% atingindo os objetivos
do programa de preparar o aluno para elaborar planejamento financeiro a curto, médio e
longo prazos e proporcionar a possibilidade de mudanca da condi¢cédo atual para superar
dificuldades econdmicas. Ademais, descobrimos que alunos do grupo de tratamento
tiveram uma queda de 23,1% na escala de intencdo Muito abaixo da média de autonomia
financeira conforme mostra a figura 4. Na avaliacdo, os alunos afirmaram que esse
projeto fez eles pensarem em varias questfes tais como: “Gosto de pensar com cuidado
antes de me decidir por comprar algo”, “Sempre tento poupar dinheiro para fazer as
coisas que eu gosto”, “Em minha opinido, poupar dinheiro todo més é extremamente
benéfico” e “Acredito que consigo poupar um pouco todo més”. Nas duas avaliacGes
somativas de dezembro de 2010 e dezembro de 2011, os alunos do grupo de tratamento
apresentaram um aumento de 13,2% da intencédo acima da média de poupar e 6,4% de
aumento na intencdo muito acima da média de poupar conforme mostra a figura 5. As
avaliacdes indicam que os alunos do grupo de tratamento exibiram melhores habitos de

poupanca e comportamento de consumo do que os alunos do grupo de controle.

Autonomia Financeira

H Muito abaixo da média H Muito acima da Média

30,00%

Agosto 2010 Dezembro 2010 Dezembro 2011

Figura 4-Escala de Autonomia Financeira — Fonte- ENEF
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Intencao de Poupar

M acima da média @ muito acima da média

45,20%

32,30%
25,80%
17,50% 19,40%
12,50%

Agosto 2010 Dezembro 2010 Dezembro 2011

Figura 5-Escala de Intencéo de Poupar — Fonte ENEF

Os resultados sugerem que o programa de educacgdo financeira nas escolas
aumentou o conhecimento financeiro dos alunos e melhorou suas atitudes financeiras. O
programa também levou a mudancas no comportamento financeiro dos alunos.
Especificamente, devido ao programa, 0s alunos estdo mais propensos a poupar e
administrar suas despesas, conversar com seus pais sobre questdes financeiras e ajudar
a organizar o orcamento familiar. Esses efeitos se mantiveram no curto e no longo prazo,
0 que permite afirmar a sustentabilidade e longevidade do treinamento que os alunos
receberam. Ao final do projeto piloto a turma ficou entre as trés mais bem classificadas no
Centro-Oeste, ganhando um MP4 para cada aluno, um netbook para a professora e um

netbook para a direcédo da escola (figuras 6 e 7).
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Figura 6- Premiacdo dos alunos no Centro-Oeste

Figura 7- Premiacdo do professor

Ainda de acordo com o documento do ENEF, o Programa de EF aumentou o

conhecimento financeiro dos alunos, trouxe melhorias nas atitudes financeiras e mudou o



31

comportamento financeiro dos participantes, visto que passou a ser mais provavel que 0s
estudantes no grupo de tratamento tenham comportamentos financeiros mais inteligentes,
conversem com suas familias sobre questfes financeiras, e ajudem na organizacao do

orcamento do lar.

1.7Banco Central do Brasil - BACEN

O BACEN é uma autarquia federal vinculada ao Ministério da Fazenda, e é o
principal responsavel pela execucdo das orientacdes do Conselho Monetario Nacional e
por garantir o poder de compra da moeda nacional (BACEN, 2009). O BACEN tem o PEF-
BC (Programa de Educagédo Financeira) que visa orientar a sociedade sobre os assuntos
financeiros e o papel do Banco Central como agente responsavel na estabilidade
econdmica do pais (BACEN, 2009). Ainda segundo o BACEN (2009), existem duas
categorias de pessoas, as que ja entendem de financas e as que ndo entendem, e a
tendéncia é que a distancia do saber aumente em relacao a elas, pois as que conhecem
sempre estdo se atualizando e as outras estéo inertes. S6 o conhecimento pode propiciar
ao cidaddo uma melhora em sua qualidade de vida. O BACEN dentro da sua politica de
educacéo financeira implementa varias a¢cdes direcionadas para diversas faixas etarias e
niveis de escolaridade. Entre os varios projetos destaca-se o “BC Jovem”, o qual esta
direcionado ao universo infanto-juvenil, possui uma linguagem préxima a do publico alvo
(BACEN, 2009).

1.8Comissao de Valores Mobiliarios - CVM

A CVM é uma autarquia federal, tem como objetivos a fiscaliza¢céo, regulamentacao
e desenvolvimento do mercado de valores mobiliarios (CVM, 2009). No site da CVM
existe uma cartilha de educacao financeira, especificamente focada no tema poupar e/ou
investir para adquirir seguranca financeira. A linguagem empregada neste material é
simples propiciando um vasto alcance nas faixas etarias. Esta autarquia procura

conscientizar e incentivar o cidadao que ele é capaz, conforme frase da CVM (2009):
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Estd comprovado que as pessoas, até mesmo aquelas com poucos recursos,
gquando se empenham nessa jornada, alcangam a seguranca financeira
almejada e tudo o que ela significa: uma aposentadoria confortavel, casa propria
e boas oportunidades de educacao para os filhos. Se elas podem, vocé também
pode!

Baseado nas citacbes da CVM € possivel visualizar sua posicdo positiva em
relacdo a educacao financeira, especificamente sobre os temas poupar e investir, que é a
area de atuacdo desta entidade. Pode-se concluir que o aprendizado € de suma
importancia para o bem-estar financeiro das familias e da sociedade.

A CVM também possui um Comité Consultivo de Educacédo que tem o objetivo de
promover e apoiar projetos educacionais que procuram melhorar a educacao financeira
da populacgéo brasileira. Além da CVM o Comité é composto por mais dois representantes
das seguintes entidades: ABRASCA (Associacao Brasileira das Companhias Abertas);
ANBID (Associacdo Nacional dos Bancos de Investimento); ANDIMA (Associacao
Nacional das Instituicdes do Mercado Financeiro); APIMEC (Associacdo dos Analistas e
Profissionais de Investimento do Mercado de Capitais); (BM&F BOVESPA) Bolsa de
Valores, Mercadorias & Futuros; IBRI (Instituto Brasileiro de Relagdes com Investidores);
INI (Instituto Nacional de Investidores) (CVM, 2009).

1.9 Material Didatico

Liderado pelo Ministério da Educacdo por meio do Grupo de Apoio Pedagdgico, o
material didatico foi desenvolvido com diversas parcerias de instituicdes publicas e
privado, como o instituto Unibanco, CONSED (Conselho Nacional de Secretarios de
Educacgéo), UNDIME (Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagdo e varias
outras instituicbes representativas do setor financeiro). O conteddo e as situacdes
didaticas apresentadas nos livros estédo alinhados a realidade dos alunos de ensino médio
de escolas publicas do Brasil. O conteudo varia entre momentos das vidas desses jovens,
como o trabalho, empreendedorismo, conquistas, desejos, protecdo, investimento, familia
e universidade (AEF-BRASIL, 2015).
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O material didatico possui formato aberto e disponibilizado em creative commons
para download no portal do MEC (MEC, ENSINO MEDIO, 2015), dando a possibilidade de

0 educador baixar o material na integra ou por temas.

Para o desenvolvimento projectual do jogo, foram utilizados os Blocos 1, 2 e 3
obtidos no portal do MEC <http://portal.mec.gov.br/secretaria-de-educacao-
basica/destaques?id=12583:ensino-medio>.

No Bloco 1 (figura 8), sdo abordadas situacdes didaticas da vida pessoal e familiar

no curto prazo:

Vida familiar cotidiana; vida social e bens pessoais. Cada uma dessas situacdes
didaticas aborda sete tdpicos. Em vida familiar cotidiana os topicos sao: Anote
na agenda para ndo esquecer; Calendario; Reparos na casa; Supermercado;
Ponha na balanca; imprevistos acontecem; para gastar é preciso ter. Em vida
social: Que desperdicio; E vai rolar a festa; ceder ou ndo ceder a pressdo dos
amigos, eis a questdo; comprando um presente; acampamento; viva Sao Joao;
voltando de viagem. Por fim em bens pessoais: Em busca do ténis perfeito;
computador; camera digital; num passe de magica; celular; Quebrou! E agora
guem me defende? Traduzindo dinheiro.

Figura 8 - Caderno do aluno, Bloco 1.
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No Bloco 2 (figura 9), sdo abordadas situacdes da vida pessoal e familiar no médio

e longo prazo:

Trabalho; empreendedorismo e grandes projetos. Seguindo a linha do bloco
anterior, cada situacdo didatica também possui 0s seus sete topicos
correspondentes. Em trabalho os tdpicos estudados pelos alunos sédo: O
trabalho da as cartas; primeiro emprego; renda-se! Vacas magras e vacas
gordas, o incrivel caso do 13° salario que sumiu; linhas da vida; Antenor, o
precavido trabalhador. Em empreendedorismo, os tépicos abordados sdo: Uma
grande ideia; quais s&o os seus talentos?; Profissdo empreendedor; alma do
negdcio; maos a obra; vitdria; muito além do lucro. E em grandes projetos: Tijolo
por tijolo; surpresa; no seu cantinho; todo dia ela fala a mesma coisa; um carro
para chamar de seu; agora é a minha vez de ajudar os meus pais; quantos
quildbmetros separam vocé do seu amanha?

Figura 9 - Caderno do aluno, Bloco 2.

Para o Bloco 3 (figura 9), sdo abordadas:

Situac6es do pais e do mundo em articulacdo com a sua vida pessoal e familiar,
no curto, médio e longo prazos: bens publicos; economia do pais e economia do
mundo. Nesse Ultimo bloco as situagBes didaticas mantém a estrutura
apresentada nos dois outros blocos. Em bens publicos os sete tdpicos se
dividem em: Tudo tem o0 seu preco; orcamento escolar; livro escolar; espaco
publico; corrupto, eu?; rap do computador. Em economia do pais esta presente:
cultura e esportes; meu bicho papdo nunca foi a inflacdo; supervisores do
sistema financeiro nacional; falando “economés”; mercado; previdéncia; salario
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minimo. Em economia do mundo os tépicos apresentados abordam: Fasciculo
especial sobre a moeda; radio sul-americana; o jogo dos blocos econbémicos;
negocio da china; organismos internacionais; o bem-estar do seu pais; momento
de crise: e eu com isso?

.
.

|

Figura 10 - Caderno do aluno, Bloco 3

Todo o material didatico utilizado como referéncia apresenta uma linguagem
informal e totalmente voltada para a realidade cultural do seu publico alvo. A sua estrutura
se mantém ao longo dos trés volumes, facilitando a absor¢do de conteudo novo pelos
alunos que ja estdo acostumados com esse modelo. Essas caracteristicas sdo de
extrema importancia para a construcdo do jogo abordado neste relatério, pois fornece
uma estrutura inicial de abordagem de conteudo a ser transposta na mecanica do jogo, e
indica qual o tipo de linguagem relevante ao contexto do publico final.

1.10 A situacéo das Escolas Publicas

Para verificar como estéo as escolas publica do DF foi feita uma busca bibliogréafica
e constatou que varias escolas publicas do pais estdo em situacéo precaria. De acordo
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com o relatério emitido pelo TCU-DF em 2015, revelou que 44% das escolas publicas
necessitam de reparos (GONCALVES, 2015).
“Cadeiras quebradas, infiltracGes, falta de ventilagdo, infraestrutura etc. Estes
sdo apenas alguns dos problemas apontados pelo relatério sé no Distrito
Federal, sendo que a totalidade de municipios abrangidos pela educacao publica
passa de 5 mil. Além da falta de reparos, alguns pontos similares entre as
escolas publicas sdo importantes para a execu¢ao do projeto salientado por este

relatério, como a universalizagdo do material didatico e a presenca de
computadores em sala de aula.”

Em 2004, foi implantado, através da Resolucéo n° 38 do FNDE (Fundo Nacional do
Desenvolvimento da Educac¢éo), o PNLEM (Programa Nacional do Livro Didatico para o
Ensino Médio), o qual se caracteriza pela universalizacdo de livros didaticos para os
alunos do ensino médio (MEC, PNLEM, 2015). As escolas possuem autonomia para

aceitar ou nao os livros do fornecidos pelo PNLEM.

Cerca de 99% das escolas publicas do pais possuem computadores e 95% delas
possuem também acesso a internet (CETIC, 2015). Esses dados parecem ser positivos,
porém, a pesquisa realizada pelo CGI (Comité Gestor da Internet no Brasil) em parceria
com o CETIC (Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacao) revela que apenas 6% dos computadores estdo em sala de aula e 85% se
encontram em laboratérios de informatica, que sdo compartilhados por toda escola. A
pesquisa ainda revelou que 30% do uso de computador em sala de aula parte da iniciativa

do préprio professor, que traz o seu computador pessoal para a escola.

Dada a situacdo em que se encontram as escolas publicas do pais, é necessario
gue O jogo siga alguns requisitos estruturais condizentes com a estrutura dessas
instituicdes, pois somente assim sera possivel impactar positivamente a maior quantidade

possivel de alunos.

A auséncia de computadores em sala de aula impossibilita um jogo digital para ser
jogado dentro do ambiente escolar, e como o intuito do projeto é atingir a maior
guantidade de alunos possivel, um jogo concreto é mais adequado a esse contexto. O
jogo concreto ira proporcionar outra caracteristica muito interessante para essa
dissertacdo, que é a troca de conhecimento imediata entre os participantes. O fato da

estrutura das escolas estar precaria, impacta diretamente na estrutura do jogo, pois o
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mesmo precisa levar em consideracdo a sala de aula e as condi¢cdes das cadeiras e

mesas dos alunos.

1.11 Escola de aplicacédo do Projeto

A escola publica escolhida para a aplicacdo do projeto foi o CEMI - Centro de
Ensino Médio Integrado a Educacdo Profissional do Gama, o ensino, além de
profissionalizante, também é em tempo integral. A escola, que foi inaugurada em 2006,
tem baixa evasao estudantil. “Depois que os alunos se adaptam ao ritmo intenso da
escola, a evasao cai. No 3° ano, nosso indice € de 0%”, explica o diretor. De acordo com
o diretor Ariomar Nogueira, a evasdo no 1° ano é de 1,5%. Dados da Secretaria de
Educacao informam que, em todas as outras escolas do DF, nas turmas de 1° ano do
ensino médio, a evaséao é de 8,6%, esses dados sdo relevantes para o projeto, visto que,
0 mesmo deve ser abracado pela escola, pelos professores e principalmente pelos

alunos, ja que o mesmo terd um impacto em toda a comunidade escolar.

Os alunos ingressam no CEMI apenas no 1° ano, selecionados por meio de
concurso publico. O edital de convocacao € publicado no DODF (Diario Oficial do DF). Em

2015, foram mais de 1.000 inscricdes para concorrer as 80 vagas ofertadas.

Os alunos ficam na escola das 7h30 as 17h45. L& assistem a 10 aulas por dia e
fazem todas as refeicdes. Para o diretor, além do empenho dos alunos, a dedicacao do
professor também €é uma das causas do bom desempenho da escola. “Aqui os
professores sao dedicados. Temos muito trabalho, muitos projetos sédo tocados

paralelamente as disciplinas”, afirma Ariomar.

A instituicdo funciona em tempo integral e concilia disciplinas do curriculo regular
da etapa de ensino e de educacao profissionalizante. Essa unido aumenta a carga horaria
dos alunos. “A escola é bastante puxada. A gente perde algumas horas de sono, mas
depois vé que vale a pena”, diz o estudante do 3° ano Victor Simdes, 16 anos. Colega
dele, Thaynara Barcelar, 18, levanta outro ponto de destaque do CEMI Gama. “A relagao
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entre alunos e professores € muito legal. A gente passa mais tempo na escola do que em

casa, entdo isso € muito importante”, afirma.

O modelo aplicado na unidade prevé numero médio de 40 alunos por turma,
totalizando 480 estudantes, distribuidos no ano de 2015 em 5 turmas de 1° anos, 4
turmas de 2° anos e 3 turmas de 3° anos. “Temos muitos projetos que nao ficam s6 no
desenvolvimento curricular, mas se voltam também para outras aptiddes dos estudantes.

Por isso, eles gostam de estar aqui”, avalia o vice-diretor, Lafaiete Formiga.

Essa escola foi escolhida por ser a Unica escola do Gama a possuir todas essas
caracteristicas, estar aberta a trabalhar projetos interdisciplinares, ter uma disponibilidade
de carga horaria e os alunos terem disciplinas voltadas para a area profissionalizante.
Escolhida a escola, era necessario escolher uma turma e os critérios seguidos foram:
turmas de 1° ano nao poderiam fazer parte do projeto pois ndo tinham na sua grade
horarios vagos para aplicagdo das aulas, turmas de 3° ano também néo foram escolhidas
pelo fato dos alunos terem aulas apenas no periodo matutino e no periodo vespertino
fazerem estagio obrigatério. Decidiu-se junto a coordenacéo da escola que seria aplicado
com a turma do 2° ano B pela disponibilidade de horérios tanto no periodo matutino
guanto vespertino. O primeiro contato com a turma aconteceu no més de marco para
aplicacao do questionario (Anexo 1), reconhecimento do ambiente escolar e apresentacao
do projeto. Alguns aspectos importantes dos dados coletados com o questionario valem

ser ressaltados, tais como:

A turma é composta por 36 alunos com média de idade de 16,2 anos, sendo as
duas faixas salariais de maior representatividade da familia esta entre R$ 900,00 e R$
2.300,00 com 19% e R$ 2.300,00 e R$ 5.500,00 com 31,5%. Ao serem indagados se ja
conheciam ou ouviram falar em Educagédo Financeira 80% afirmaram que sim e 50,3%
declararam que tinha esse conhecimento por meio de Jornais, Livros ou revistas e 8% na
escola. 100% dos alunos acreditam que aprender sobre o uso do dinheiro € importante

para a sua vida, alguns citaram vantagens em aprender sobre esse tema:

- “Pode ajudar a economizar, dividir o dinheiro para coisas que s&o realmente
necessarias e nao gastar com qualquer coisa”.

- “Economizar, gastar com o necessario e conseguir comprar aquilo que deseja”.
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- “Melhor nogao de como gastar, gerenciar e poupar dinheiro”.
- “Wou aprender a gastar, saber economizar e reter o dinheiro”.

- “Um melhor jeito de gastar o dinheiro, se adaptar a usar a quantia que tém e ajudar a
evitar dividas”.

- “Saber utilizar meu dinheiro para coisas necessarias, saber poupar dinheiro e ter
consciéncia da quantidade de dinheiro que posso utilizar em cada atividade”.

- “Ajudar a cortar gastos e poupar o dinheiro, antes que as dividas apanhem todo o
dinheiro dos meus pais”.

- “Saber administrar o dinheiro e gastar com o que € necessario”.
- “Ajudar os meus pais com as contas de casa”.

- “Bom uso do dinheiro, nao fazer muitas dividas e poder comprar o que quer sem ter
dor de cabega”.

- “Aprender como se controlar para nao extrapolar nas dividas, poder ajudar familiares
e reducao de gastos desnecessarios”.

- “Economia, faculdade e trabalho”.

- “Ter dinheiro no fim do més, evitar dividas e manter o nome em dia com a receita e
limpo”.

- “Gastar menos, saber guardar € o seu melhor uso”.

- “Ajudar em casa, organizando as contas em planilhas”.

Perguntou-se se a escola tem ou teve alguma iniciativa ou projeto a respeito de

Educacdo Financeira, 100% responderam que nao e todos acreditaram ser muito

importante o ensino deste tema em sala de aula. Verificou-se que 67% deles recebem

algum dinheiro dos seus pais e podem gerir de acordo com sua vontade, sendo que 38%

nao tém uma periodicidade definida nesse recebimento, 66,7% afirmam que conversam

sobre dinheiro com seus pais e que 63,9% dos pais costumam fazer algum tipo de

economia com o dinheiro.

Perguntou-se se seus pais Ihe ensinaram a respeito do dinheiro e se isso poderia

ser resumido em uma frase, alguns disseram o seguinte:

- “Sim. Quando comegar a trabalhar, ai sim vai ser gente”.

- “Dinheiro ndo nasce em arvore”.
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- “Deve-se economizar”.

- “Gastar de forma consciente”.

- “Dinheiro foi feito para gastar”.

- “Saber gastar”.

- “Gastar menos do que vocé ganha”.

- “Nao gaste todo seu dinheiro com besteiras”.
- “Economizar é importante”.

- “Nao gaste dinheiro com coisas inuteis ou que nao precise”.

- “Guarda o dinheiro, vocé nao sabe o que vai acontecer amanha”.
- “Nao gaste tudo em festas”.
- “Pague suas contas em dia”.

- “Nunca gaste mais do que vocé tem”.

Quando se questionou se eles tinham conhecimento sobre temas como juros,
receitas, despesas, poupar, investir, cartdo de crédito, cartdo de débitos prestacdes, taxas
de impostos, empreendedorismo, orcamento doméstico, dentre outros a resposta foi
unanime em afirmar que ja tinham ouvido falar mais ndo sabiam distinguir e nem calcular
nenhum deles. Verificou-se que 53% dos alunos ndo planejam os seus gastos e 69,4%
chegam ao final do més sem nenhum dinheiro. Foi constatado que 83,3% conhecem
como instituicdes financeiras somente os bancos, mas 85% afirmam que ndo sabem ou
nao utilizam nenhum dos servicos que os bancos oferece e por fim 52,7% acreditam que

ser dono do préprio negdcio é algo interessante e vantajoso.

Depois de feita essa andlise e conhecendo melhor o perfil da turma iniciaram-se as
aulas no més de abril, com duas aulas semanais, esporadicamente trabalhava-se trés em
determinadas semanas. O material era distribuido e recolhido ao final de cada aula, foram
trabalhados os trés blocos durante o ano letivo de 2015. As aulas foram ministradas com
exposicdo do conteudo, video aulas, produgéo de cartazes, mesa redonda de discusséo
de alguns temas e encenacéo de uma peca sobre empreendedorismo.
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Apesar de todos os aspectos positivos que foram ressaltados, observaram-se
também alguns obstaculos no decorrer desse projeto, tais como: auséncia de 2 alunos,
pois estavam de atestado médico; as carteiras universitarias nao sdo favoraveis a
trabalhar com alguns materiais que foram propostos durante as aulas, a existéncia de
uma semana de provas (nessas datas ndo se pode entrar em sala), saidas de campo
propostos por outros professores. Mas a parte teérica foi toda concluida. Durante todo
esse tempo o Designer Rafael Fernandez acompanhou algumas aulas para fazer as
devidas anotacfes do que serd necessario para a parte projectual do jogo, havendo assim

uma maior sintonia em todo o processo de construcao.
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CAPITULO 2 — DESIGN DE JOGOS

Para se projetar o jogo desejado, era necessario conhecer o material didatico, o
ambiente escolar e os passos de como projetar um jogo. Nesse capitulo sera abordado o

Design de jogos. Inicialmente sera apresentado o conceito de jogo.

2.10 conceito de jogo

Para nortear o desenvolvimento desse trabalho, & fundamental o entendimento dos
principais conceitos relacionados ao design de jogos. Assim sendo, é importante
compreender o significado de jogo, jogo educacional, jogo de mesa e as principais
caracteristicas inerentes a esses conceitos que foram analisados sob 6tica de varios

autores.

Segundo Johan Huizinga, autor do livro Homo ludens publicado em 1938, jogo é:

“‘uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

De acordo com Huizinga, o que determina um jogo € a capacidade de realizar uma
atividade seguindo um sistema de regras definidas; que possua um final, no qual
jogadores sairdo vencedores ou perdedores; que o ato de jogar seja livre, uma vez que se
fosse obrigatorio, o jogo perderia sua motivacdo e a alegria existente; que respeite limites
espaciais e temporais: aquela se referindo aos suportes fisicos ou campos imaginarios, e
esta, fazendo alusédo ao progresso e finalizacdo do jogo. Outra caracteristica determinante
€ a fuga da realidade para a realizacdo de acdes em um universo de imaginacéo regido
por regras. Em uma esfera ficticia, cada jogador esta preparado para desempenhar

qualquer papel, ser qualquer coisa ou assumir qualquer personalidade.

Mesmo sabendo que Johan Huizinga € o pioneiro nos estudos sobre jogos, é

necessario citar, também, outros autores que contribuiram para a definicdo e construcao
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do conceito de jogo. E o caso do francés Roger Caillois, autor do livro “Os jogos e os
Homens” (1990). Ele define o jogo como sendo uma atividade essencial. O eixo do seu
estudo € o comportamento do jogador durante o transcorrer das atividades ludicas.
Segundo o autor, 0s jogos possuem condicionalidade temporaria, uma vez que sua acao
se d& enquanto o jogador sentir prazer e alegria ao jogar. No seu ponto de vista cabe ao
jogador definir quando e como encerrar o0 jogo. Ele afirma que a partir do momento em
gue o jogador ndo estiver satisfeito com 0 jogo ou cansado de repetidas rodadas, ele

préprio terd a escolha de interromper a partida.

Os estudiosos sobre o tema (CAILLOIS, 2001; CRAWFORD, 1982;
HUIZINGA,2001; SUITS,2005; SALEN, ZIMMERMAM,2004;) procuraram encontrar um
padrdo que ajudassem a criar um conceito abrangente capaz de englobar todos os tipos
de jogos e definir os seus termos. As definicdes propostas por esses pesquisadores de

jogos dao énfase aos seguintes elementos:

1) Trata-se de uma atividade livre, ndo obrigatéria;

2) Esta circunscrita aos limites de espaco e tempo, definidos antecipadamente;

3) E incerta, posto que seu curso ndo pode ser determinado, nem o resultado pode
ser conhecido antecipadamente; parte da incerteza esta no fato de que o jogador
age durante o jogo, mudando seu destino;

4) E improdutiva, pois ndo cria nenhum bem, e a Unica troca possivel ocorre dentro do
préprio jogo;

5) Possui regras proprias, sob convencdes que suspendem as leis comuns;

6) E acompanhado por uma certeza de estar numa realidade alternativa, que pode
subverter as leis ordinarias da natureza (CALLOIS, 2001, P.9-10).

Cada um desses autores aborda, em um grau maior ou menor, oS seguintes
pontos: o0 jogo como sistema formal, a relacdo entre o jogador e 0 jogo e entre 0 jogo e 0
ambiente que o rodeia. Todavia, estas definicbes apontam os elementos que compdem a
atividade em si, mas nao afirmam que o meio modifica a forma como os jogadores vivem

a experiéncia do jogo e nem a importancia da cultura para esse entendimento.

E por ultimo, nota-se que Salen e Zimmerman (2004), apresentam 0 jogo cOmo um
sistema, enquanto outros autores chamam de atividade. Atividade s6 engloba o jogar em
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si. O sistema abarca o emaranhado complexo de elementos, tais como os que formam o
jogo, mas sdo ambos conceitos complementares. Assim, 0 projeto abordara a seguinte
definicdo: Jogo é um sistema em que o(s) tomador (es) de deciséo se engaja(m) na
atividade de um desafio artificial, definido por regras e que a superacado desse(s)
desafio(s) é a meta a ser atingida, e cujo resultado € objetivamente quantificavel e
incerto, a fim de auxiliar no entendimento das principais caracteristicas que o comp&em.
Esse estudo inicial serviu para destacar quais elementos caracterizam um jogo e assim,

lista-los como requisitos a serem cumpridos durante a definicdo do produto do projeto.

2.2 Elementos Béasicos de um Jogo

O americano Jesse Schell discorre em seu livro “Art of Game Design” (2008) sobre
0s principais conceitos relacionados aos jogos, sobre o seu processo de desenvolvimento
e sobre os elementos basicos que o compdem: Estética, Mecanica, Histéria e Tecnologia.
Estes quatro pilares (figura 10) propostos, ou Tétrade Elementar, como designa o proprio
autor, é a estrutura capaz de concretizar um jogo, seja ele digital ou de tabuleiro. Por isso,
€ fundamental que sejam estudadas suas caracteristicas para a realiza¢do do projeto.

Wais visival
- "x_

Estética |

Miecanica Histdria

Mharos wishel

Figura 11 - Tétrade Elementar de Jesse Schell - elementos basicos para formacao de um jogo

Segundo o autor, nenhum dos pilares € mais importante que o outro. S&o
elementares, complementares e ndo excludentes, e sdo componentes essenciais para a

concretizacdo de um jogo. A Tétrade Elementar de Jesse Schell possui este formato de



45

diamante para ilustrar o gradiente de visibilidade dos pilares pelo jogador, isto €, quanto
mais em cima estiver o pilar, maior € a visibilidade durante a imersao dele com o jogador.
Os elementos Estéticos, por estarem no topo da tétrade, tendem a ser mais vistos, ja que
estdo em contato direto com o usuario por meio de elementos visuais e sonoros, por
exemplo; ja os elementos tecnoldgicos, tendem a ser menos visiveis no caso dos jogos
eletrbnicos, uma vez que podem abranger linguagens de programacédo, softwares e
engines. A Mecanica e a Histéria estdo no mesmo patamar e no meio da tétrade, por

terem somente alguns elementos perceptiveis pelos jogadores.

A estética, de acordo com o Schell, € um aspecto extremamente importante do
design do jogo, uma vez que tem relacdo direta com as experiéncias proporcionadas ao
jogador. Nela estdo inseridos os elementos visuais, auditivos, sensitivos, palataveis,
olfativos e cognitivos que o jogador poderd experimentar enquanto realiza a atividade
ludica. Por estar atrelado ao jogador, a Estética se encontra localizada no topo da Tétrade

Elementar.

A Mecéanica é a esséncia do jogo. Segundo o autor, € “o conjunto de regras e
interagdes que os jogadores devem seguir para alcangar o objetivo do jogo” (SCHELL,
2008, p.41). Ela descreve o objetivo do jogo, afirmando que os jogadores podem e nao
podem tentar alcanca-lo e o que acontece quando eles tentam. A Mecanica € o jogo posto
em pratica. Nela contém todas as acfes possiveis que o jogador podera realizar ou sofrer

e diz como os objetos e eventos interagem com o jogador.

Outro elemento fundamental é a Histéria. Ela é tanto a historia propriamente dita,
guanto a forma como o0s acontecimentos irdo se desenrolar no decorrer do jogo. Jesse
Schell defende que a Historia € a sequéncia de eventos proporcionada pelo enredo e
como ele sera apresentado no contexto do jogo. Esse pilar € essencial para a
contextualizacdo e imersdo por parte dos jogadores, uma vez que ambienta 0s

acontecimentos do jogo e da suporte aos elementos mecanicos.

Por fim, o quarto pilar, a Tecnologia. A Tecnologia € a base para a realizacdo da
mecanica do jogo. A Tecnologia faz alusdo aos materiais e interacdes que tornam o jogo
possivel, como papel, lapis, tabuleiro, tecnologia 3D, tecnologia Kinect ou o que mais for

preciso para tornar reais as regras do jogo. No universo dos jogos de tabuleiro, a
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tecnologia se refere tanto aos componentes do jogo quanto ao meio em que elementos

mecanicos serao efetivados.

2.3Jogos Educacionais

Segundo Fragelli e Mendes (2012), o ensino tradicional foca quase que
exclusivamente em explorar os aspectos logicos do conhecimento: o professor expde
como um determinado conhecimento se liga a outros conceitos preexistentes ou a
situacOes estereotipadas do cotidiano. O aspecto psicolégico raramente é trabalhado
explicitamente em sala de aula e normalmente é entendido como um subproduto natural
do processo de aprendizagem, ou sequer tem sua importancia reconhecida. No entanto,
apenas uma parcela de estudantes, por motivos familiares e pessoais, se sente
naturalmente engajada em sala de aula e consegue exercer uma aprendizagem
significativa. A maioria vivencia esta mesma experiéncia como algo arbitrario e enfadonho
e ndo consegue estabelecer uma relacdo emocional e idiossincratica com o conteddo

exposto.

A falta de engajamento prejudica o rendimento do estudante em sala de aula, pois
ndo promove uma aprendizagem significativa. Muitas vezes o contetdo discutido em sala
de aula é apenas memorizado e rapidamente esquecido. Para promover um maior
engajamento e assim facilitar a aprendizagem significativa, Fragelli e Mendes (2011)
propdem a utilizacdo de jogos de aprendizagem. A questéo central nesse debate estd em
determinar quais sado as caracteristicas dos jogos e quais sdo as situacdes de

aprendizagem que tornam o seu uso mais eficiente que as aulas expositivas tradicionais.

Ha quem argumente que todo jogo envolve um processo de aprendizagem, ja que
jogos estéo relacionados com a resolucdo de problemas e tém regras que devem ser
aprendidas. Agéncias governamentais, militares, hospitais, ONGs, empresas e escolas
estdo usando jogos como parte do treinamento e educacdo, sdo os chamados Serious

Games.

O termo Serious Games foi criado nos anos 70 como “[...] jogos que possuam um
propdsito educacional explicito, cuidadosamente bem pensado e que ndo sdo destinados
a serem jogados primariamente por diversao” (MICHAEL & CHEN, 2006).



47

Ao contrario do que se pensa, Serious Games, ndo sao jogos com tematicas
adultas, s@o jogos que possuem a preocupacéo de ensinar, treinar e informar. S&o jogos
gue podem também ser usados como ferramentas educativas nas quais tecnologias de
informacdo e comunicacdo séo utilizadas para colaborar no processo de aprendizagem e
ao mesmo tempo divertir aprendizes. Podem servir para diferentes objetivos e & aplicado
em muitas areas, para todas as idades. Propostas educativas associadas a técnicas de
design fazem dos Serious Games uma ferramenta educacional multimidia que nao so6
beneficia o prazer na aprendizagem como proporciona plataformas de informacéo e
comunicagéo por meio da tecnologia (MOUAHEB et al., pg. 5505, 2012).

“... jogo é positivo, seriedade é negativo. O significado de “seriedade” é definido
de maneira exaustiva pela negagao do “jogo” — seriedade significando auséncia
de jogo ou brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de “jogo” de
modo algum se define ou esgota se considerado simplesmente como auséncia
de seriedade. O jogo € uma entidade autbnoma. O conceito de jogo enquanto tal
€ de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque seriedade procura

excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito incluir a seriedade” (HUIZINGA,
1938).

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem
enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que
foi ensinado, exercitando as funcdes mentais e intelectuais do jogador. Além disso,
também permitem o reconhecimento e entendimento de regras, identificacdo dos
contextos em que elas estdo sendo utilizadas e invencdo de novos contextos para a
modificacdo das mesmas. Jogar é participar do mundo de faz de conta, dispor-se as
incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento. Através do jogo se revelam a
autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e experimentar

situagOes perigosas e proibidas no nosso cotidiano.

O grande poder de seducdo dos jogos e sua capacidade de levar o jogador a
imersdo no universo virtual tém atraido pesquisadores e professores da area de educacao
gue buscam resgatar a atencao de criangas e jovens por meio de mecanismos interativos
gue possibilitam a construcdo do conhecimento. Os jogos de aprendizagem podem,
portanto, estimular as capacidades intelectuais do jogador, a medida que o conteudo é
fornecido, estruturado e construido por meio de estratégias de pensamento. A atividade
ludica do jogo permite que o jogador se coloque em situagles reais e ficticias e faca
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novas descobertas sem risco de sofrer danos no mundo real, renovando sua energia
(SANTOS, 2006).

Enquanto motivadores do processo de aprendizagem, eles podem ser definidos
como jogos educacionais. Contudo, ha ainda muita discussdo sobre o que sao jogos
educacionais. Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996) citados por Botelho (2004)
definem que os jogos educacionais “se constituem por qualquer atividade de formato
instrucional ou de aprendizagem que envolva competicdo e que seja regulada por regras
e restricdes”. Existem diferentes tipos de jogos, que séo classificados de acordo com seus
objetivos, tais como jogos de acdo, aventura, cassino, légicos, estratégicos, esportivos,
role-playing games (RPGSs), entre outros. Alguns desses tipos podem ser utilizados com

propésitos educacionais, conforme se destacam:

Acdo — os jogos de acdo podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor da crianca,
desenvolvendo reflexos, coordenagéo olho-mé&o e auxiliando no processo de pensamento
rapido frente a uma situacdo inesperada. Na perspectiva instrucional, o ideal € que o jogo
alterne momentos de atividade cognitiva mais intensa com periodos de utilizacdo de

habilidades motoras.

Aventura — 0s jogos de aventura se caracterizam pelo controle, por parte do usuario, do
ambiente a ser descoberto. Quando bem modelado pedagogicamente, pode auxiliar na
simulacéo de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula, tais como um

desastre ecologico ou um experimento quimico.

Logico — os jogos logicos, por definicdo, desafiam muito mais a mente do que os reflexos.
Contudo, muitos jogos l6gicos sédo temporalizados, oferecendo um limite de tempo dentro
do qual o usuéario deve finalizar a tarefa. Aqui podem ser incluidos classicos como xadrez
e damas, bem como simples caca-palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem

resolucbes matematicas.

7

Role-playing game (RPG) — Um RPG é um jogo em que o usuario controla um
personagem em um ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros
personagens e com eles interage. Dependendo das acbes e escolhas do usuario, 0s

atributos dos personagens podem ir se alterando, construindo dinamicamente uma
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7

historia. Esse tipo de jogo é complexo e dificil de desenvolver. Porém, se fosse

desenvolvido e aplicado a instru¢éo, poderia oferecer um ambiente cativante e motivador.

Estratégicos — 0s jogos estratégicos se focam na sabedoria e habilidades de negdcios do
usuario, principalmente no que tange a construcédo ou administracao de algo. Esse tipo de
jogo pode proporcionar uma simulacdo em que o usuario aplica conhecimentos adquiridos
em sala de aula, percebendo uma forma prética de aplica-los. Independente do tipo dos
jogos, eles podem ser utilizados de diferentes formas, conforme destaca Botelho (2004):

[...] para treinamento de habilidades operacionais, conscientizagdo e reforgo
motivacional, desenvolvimento de insight e percepgdo, treinamento em
comunicacdo e cooperagdo, integracdo e aplicacdo pratica de conceitos
aprendidos e até mesmo assessment (avaliacdo de aprendizagem).

Lara (2003, p. 24-27), apresenta alguns tipos de jogos, diferenciando-os entre si:

1. Jogos de construcdo sdo aqueles que trazem ao aluno um assunto
desconhecido fazendo com que, por meio da manipulacdo de materiais ou de perguntas e
respostas, ele sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferir, de um novo
conhecimento para resolver determinada situacdo — problema proposta pelo jogo. Na
procura desse novo conhecimento ele tenha a oportunidade de buscar por si mesmo uma

nova alternativa para a resolucao da situacéo — problema.

2. Jogos de treinamento sdo aqueles criados para que o aluno utilize varias vezes
0 mesmo tipo de pensamento e conhecimento matemético, ndo para memoriza-lo, mas,
sim, para abstrai-lo, estendé-lo, ou generaliza-lo, como também, para aumentar sua

autoconfianca e sua familiarizagdo com o mesmo.

3. Jogos de aprofundamento séo utilizados depois de o aluno ter construido ou
trabalhado determinado assunto. A resolucdo de problemas € uma atividade muito
conveniente para esse aprofundamento, e tais problemas podem ser apresentados na

forma de jogos.

4. Jogos estratégicos sdo aqueles em que o aluno deve criar estratégias de acao

para uma melhor atuacdo como jogador, em que deve criar hipoteses e desenvolver um
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pensamento sistematico, podendo pensar mdltiplas alternativas para resolver um

determinado problema. Exemplo: A dama, O xadrez, Cartas.

Observa-se que 0s jogos com regras sao importantes para o desenvolvimento do
pensamento légico, pois a aplicacdo sistematica das mesmas encaminha a deducdes.
Sao mais adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para
o trabalho com algum conteudo especifico. As regras e os procedimentos devem ser
apresentados aos jogadores antes da partida e preestabelecer os limites e possibilidades
de acdo de cada jogador. A responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu
cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca em

dizer honestamente o que se pensa.

De acordo com LEIF (1978), o jogo é uma atividade que tem valor educacional
intrinseco. Leif diz que "jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma
coisa". Ainda segundo Leif a utilizagdo de jogos educativos no ambiente escolar traz
muitas vantagens para o processo de ensino e aprendizagem, entre elas:

e O jogo é um impulso natural da crianca funcionando assim como um grande
motivador;

e A crianca através do jogo obtém prazer e realiza um esforco espontédneo e
voluntario para atingir o objetivo do jogo;

e O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenacéo de tempo

e espago;

e O jogo integra varias dimensbes da personalidade: afetiva, social, motora e
cognitiva;
e O jogo favorece a aquisicAo de condutas cognitivas e desenvolvimento de

habilidades como coordenacéo, destreza, rapidez, forgca, concentracao, etc.

2.4Jogos de Tabuleiro

“O jogo € uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
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um sentimento de tenséo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida
cotidiana.” (Johan Huizinga — Homo Ludens).

Um jogo é uma atividade cativante e ludica e envolve qualquer tipo de competicéo
em que regras sao feitas ou criadas num ambiente restrito ou até mesmo de imediato,
diferente do esporte, cujas regras sdo universais. Sendo possivel envolver um ou mais
jogadores cooperando entre si ou realizando algum tipo de disputa. Os jogos cooperativos
despertam a consciéncia de cooperacao entre as pessoas onde 0 outro é seu parceiro e
nao adversario, ou seja, une as pessoas através de um objetivo comum. Os jogos
competitivos estimulam a competicao entre os jogadores através das habilidades de cada
um. O jogo de tabuleiro envolve contadores ou pegas movidas ou colocadas sobre uma
superficie pré-demarcada ou “board”, de acordo com um conjunto de regras. Os jogos
podem basear-se em pura estratégia, azar (por exemplo, rolando dados) ou uma mistura

dos dois, e geralmente tém um objetivo que o jogador pretende alcancar.

Existem muitos estilos de jogos de tabuleiro, podem ndo ter nenhum tema inerente,
como a damas ou podem ter regras simples como ‘Tic-tac-toe’ ou descreverem um
universo com grandes detalhes, como em ‘Dangeons & Dragons’. O tempo necessario
para aprender a jogar ou dominar um jogo varia muito e ndo estd necessariamente
correlacionado com a complexidade das regras. A maioria dos jogos envolve tanto sorte
guanto estratégia e a quantidade de aleatoriedade/sorte envolvida em oposicdo a
habilidade varia. O elemento sorte pode ser introduzido em um jogo por alguns métodos,
mas 0 mais comum é através do uso de dados que podem decidir quantos passos o
jogador vai andar, como em “Monopdlio” ou até a quantidade de recursos que o jogador
ganha, como em “Os Descobridores de Catan”. Outra caracteristica utilizada nos jogos de
tabuleiros séo as informacdes disponiveis sobre ele para os jogadores, o Xadrez por
exemplo, possui todas as informagBes bem claras, por outro lado j& em alguns jogos
como Tigres e Eufrates, algumas informacdes sao escondidas, o que possibilita que o
jogador encontre todas as probabilidades, das mais faceis até as mais dificeis. A
diplomacia também é uma caracteristica importante nos jogos, ou seja, 0 ato de negociar
com o outro. Geralmente ndo acontece em jogos com dois jogadores, com excecgéo para
jogos cooperativos, sendo assim, apresenta-se mais em jogos de trés ou mais pessoas.

No jogo “Os Descobridores de Catan”, por exemplo, a diplomacia esta em convencer
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pessoas a negociar com VOCé e nao com 0s outros jogadores, ja em “Risk”, dois ou mais
jogadores podem juntar-se contra os outros. A diplomacia pode ser utilizada de maneira
mais simples, como no ato de convencer 0s outros jogadores que alguém esta ganhando
e, portanto, devem-se unir contra ele ou até uma diplomacia mais avancada, que consiste

na realizacéo de planos elaborados em conjunto e com possibilidade de traicao.

2.5 Jogos Colaborativos

Baseado na experiéncia profissional como educadora, no contetido abordado no
curso de Educacéo Financeira, este projeto estd levando em consideracdo o processo de
aprendizagem sob o prima da colaboragcdo (LAAL & LAAL, 2012), desejo expressado pela
pesquisadora e que foi, preponderantemente para a construcdo do jogo de forma

colaborativa.

O tipo de mecéanica mais comum em alguns tipos jogos € a competicdo. H4 uma
ligacdo comum entre a competicdo e 0 jogo, Huizinga aponta que a competicdo possui
todas as caracteristicas formais e a maioria das funcionas do jogo. Ele vai além e salienta
gue em todas as linguas germanicas, e em varias outras, termos ludicos sédo aplicados ao
combate a mao armada. Partindo desse ponto de vista o autor afirma que o jogo é um
combate e o combate € um jogo (RITTERFELD & CODY, 2009).

Huizinga (2004) define que na mecanica de um jogo colaborativo, o conflito e a
competicdo podem ser inseridos a favor de um dos jogadores ou grupo oponente. Essa
colaboragéo estaria inserida no jogo, auxiliando os jogadores tracarem estratégias para
venceram a propria mecanica do jogo. Schell (2008) defende a flexibilizagdo da
competicdo entre os jogadores e 0 gerenciamento dos conflitos existentes entre o0s
participantes, através de um jogo que proporcione a resolucdo de problemas encarada

sob uma perspectiva ludica.

De acordo com GOMES (2015):

A partir das definicbes encontradas e andlises feitas envolvendo jogos
colaborativos, foi possivel tracar um paralelo entre o tema do jogo e a mecanica
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escolhida, afinal o jogo se dara no universo da educacao financeira para alunos
do ensino médio, com um material didatico que estimula o planejamento familiar
e do trabalho, ambientes esses que necessitam de uma colaboracdo intensa.
Assim a colaboracgéo e a cultura em que esses estudantes estdo imersos serao
partes fundamentais da mecéanica do jogo. A colaboracdo entre 0s jogadores
tera a funcéo de criar uma equipe que possa utilizar a educacao financeira para
atingir um objetivo em comum, ao mesmo tempo em que, individualmente, os
jogadores utilizem as experiéncias aprendidas em prol da equipe,
transformando-as em acfes que serdo utilizadas dentro do contexto do jogo
envolvendo a cultura externa dos jogadores.

O jogo foi pensado para desenvolver as habilidades de colaboracdo entre os
jogadores, utilizando suas experiéncias e compartilhando com os demais para o

cumprimento dos objetivos iniciais.

2.6 Designer de Jogos

7

O designer de jogos ou game designer é o profissional responsavel pelo
planejamento e criacdo de jogos para computadores, celulares, websites e também
engloba a elaboracdo de jogos comuns como tabuleiros e ou RPGs. Vérios profissionais
podem estar envolvidos nesse processo de criagdo, tais como: artista, programador,
designer, compositor, testador, sound designer, produtores ou quaisquer pessoas
necessarias para a concepcdo do jogo. Algumas dessas partes envolvidas ndo séo
necessarias para a construcdo do projeto proposto nesse relatério, sendo mais
importantes 0s aspectos mecanicos do jogo a serem utilizados para transposicao do

conhecimento.

Dadas as devidas definicbes de jogos e os seus elementos basicos, buscou-se
compreender outros elementos que serdo necessarios para a concepc¢ao deste projeto.

Os seguintes elementos foram levantados: diversdo, balanceamento e fluxo.

Shell define diversdo em jogos como um prazer com surpresas (SCHELL, 2008),
ou seja, para o autor a sorte € parte da diversao de um jogo, afinal a sorte gera incertezas
gue sdo usadas na mecanica de jogos. Assim, é possivel definir dois niveis de incerteza
no jogo: o macro nivel, sendo o resultado geral do jogo, e o micro nivel relacionado as
operacOes aleatérias do sistema projetado (SALEM & ZIMMERMAN, 2004). Salem e
Zimmerman ainda salientam que um jogo que néo tenha nenhum tipo ou sensacéo de

aleatoriedade pode e, geralmente, € mais competitivo que 0s jogos com aleatoriedade em



54

sua mecanica. Porém, jogos completamente aleatérios podem ficar cadticos e sem
estrutura. Logo o balanceamento entre certeza e incerteza necessita ser bem

equacionado.

O balanceamento é uma das fases mais complexas, dificeis e importantes do jogo.
E nessa etapa que se constréi a experiéncia e o envolvimento entre os jogadores. O que
torna o balanceamento complexo e dificil sdo as necessidades especificas de cada jogo,
criando demandas e fatores diferentes a serem equilibrados durante toda a concepcéo do
mesmo. Todos os quatro pilares fundamentais (mecéanica, estética, tecnologia e histéria)
precisam estar em sintonia para imergir os jogadores no circulo magico observado por

Huizinga e, desse modo, garantir o estado de fluxo nos seus envolvidos.

O conceito de fluxo é de extrema importancia no design de jogos (CHEN, 2007).
Csikszentmihalyi (1991) relata que é o fluxo que fornece uma compreensdo dos estados
psicoldgicos ao realizar uma atividade. O fluxo € como um estado de prazer em que as
tarefas a serem desempenhadas sdo condizentes com o nivel de habilidade de quem a
realiza (CSIKSZENTMIHALY]I, 1991). Chen (2007) relaciona o estado psicoldgico de fluxo
com o estado obtido pelos jogadores ao jogar um jogo digital, e relaciona o nivel de
dificuldade de balanceamento de uma tarefa dentro do jogo com o estado de fluxo em que
0 jogador se encontra. Caso a tarefa seja muito dificil ou extremamente facil, a
experiéncia ira gerar frustracdo aos jogadores envolvidos. Assim, mais uma vez, O
balanceamento se torna necessario para promover um estado de fluxo condizente com as

habilidades apresentadas pelos jogadores.

Ainda no estado de fluxo, € que se observa a total imersédo do jogador no espaco
tempo e experiéncias criadas pelo jogo. E nesse momento que o conteido provido pelo
jogo é passado aos seus jogadores de forma plena. Atingir esse estado é um dos

principais pontos a serem atingidos por qualquer game designer.

Para se certificar de que o jogo é divertido, balanceado e promove o estado de
fluxo em seus jogadores, sdo necessarios varios testes, como auto-testes e sessdes de
testes em grupos. Todos esses testes sdo realizados ao longo de todo processo de
design com o objetivo de obter insights e feedbacks quanto a capacidade de o jogo atingir
0s objetivos pretendidos. Como a interacdo do jogo com seus jogadores €, a principio,

imprevisivel, € necessaria uma constante revisdo e reavaliagdo de seu sistema.
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Apés a definicdo dos requisitos do jogo, da-se inicio a concepcdo de ideias que

buscam atingir a todos esses elementos.

2.7 Jogos Similares

Foram feitas pesquisas sobre os diferentes jogos de tabuleiro existentes no
mercado nacional que abordam o tema Educacdo Financeira. Alguns desses jogos
similares serdo listados por meio de uma tabela que avalie a sua adequacdo quanto as
caracteristicas pretendidas, dessa maneira a visualizacdo dos mesmos serd mais clara ao

proposto no projeto.

Com a analise dos similares buscou-se jogos educativos cuja tematica fosse
educacédo financeira, porém tal jogo se mostrou possivelmente inexistente em ambito
nacional. Contudo foram encontrados Vvarios jogos comerciais cuja tematica em si nao
abordava a totalidade da educacdo financeira, mas sim alguns tépicos como compras,

investimento, administracao de mesada etc.

Com esses jogos em mente e a partir das informacdes pertinentes levantadas
anteriormente, foram elaboradas algumas perguntas de modo a qualificar os jogos quanto

aos objetivos que 0 jogo proposto neste projeto visa atingir.
Perguntas:

A - E um jogo de mesa? Essa pergunta é necessaria para delimitar os jogos

gue possam ser jogados em sala de aula que tem cadeiras universitarias.

B - E um jogo para 4 a 6 jogadores? Devido & quantidade média de alunos

em sala de aula, é interessante que o jogo abranja uma quantidade grande de jogadores.

C - Possui duracdo de, no maximo, 40 minutos? Com esse tempo maximo o
jogo pode ser iniciado e terminado durante o periodo de uma aula com duracdo de 50

minutos.

D - E de baixo custo? Nessa pergunta sdo avaliadas questdes como
guantidade de acessorios, os materiais dos mesmos e o tamanho do tabuleiro. Quanto
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menor o custo do jogo, dentre outros fatores, maior a possibilidade de atingir uma gama
maior de pessoas.

E - E um jogo colaborativo? Avalia se o0 jogo estimula a competi¢éo entre 0s

jogadores ou a competicdo em conjunto contra a mecanica do jogo.

F - Utiliza situacdes tangiveis sobre educacéo financeira? Nessa pergunta
serdo considerados 0s jogos que possuam a maior quantidade de conteddo sobre
educacéo financeira e cujos exemplos sejam um espelho da realidade dos jogadores.

G - E um jogo divertido? Por mais que seja de carater pessoal, nessa
pergunta € avaliado se 0 jogo propicia imersdo e observagdes correntes de situacdes
caracteristicas de diversdo como risadas, postura e foco.

Possui a Utiliza
. . . duracéo . situacles -
Eum E um jogo de no E de E um jogo tangiveis E um
Jogo jogode | para4 a6 maximo baixo colaborativo? sobre 1090
mesa? | jogadores? custo? ’ ~ divertido?
40 educagéo
minutos? financeira?
Jogo da . . x . ~ ~ .
Mesada Sim Sim Nao Sim Nao Nao Sim
Comprando . . . . ~ ~ .
Certo Sim Sim Sim Sim Nao Nao Sim
Administran
do o seu Sim Sim Nao Sim Nao Nao Nao
Dinheiro
Jogo da . . ~ . ~ ~ .
Bolsa Sim Sim Nao Sim Nao Nao Sim
Jogo da Sim Sim Ndo | Nao N&o N&o Sim
Vida
Banco . . ~ . o - .
Imobili4rio Sim Sim Nao Sim Nao Nao Sim
Monopoly . . ~ ~ ~ ~ .
Revolution Sim Sim Nao Nao Nao N&ao Sim
Descobrindo
o Valor das Sim Sim Nao Nao Nao Nao Nao
Coisas
Negécios da . . x x ~ ~ .
Fazenda Sim Sim Nao Nao Nao Nao Sim
Aventura no . . ~ ~ ~ o .
Shopping Sim Sim Nao Nao Nao N&ao Sim
Bé-4-ba das . . ~ ~ ~ ~ .
Financas Sim Sim Nao Nao Nao Nao Sim
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Ap0s avaliar os jogos similares (figura 12), foi possivel perceber a auséncia de um
jogo que abarque todos os requisitos propostos pelo projeto, o que torna pertinente a

elaboracao do jogo com as caracteristicas apresentadas.

; rSUPGRéANCOIMOBILIARIO

LIVRARIA

% ; ‘ W, f.@”?‘

Figura 12 -Alguns dos jogos similares avaliados — Fonte — Google Imagens

O passo seguinte foi a aplicacdo de cinco desses jogos para a turma do 2° ano B.
Foram levados para a sala de aula os jogos: Banco Imobiliario, Bé-4-ba das Financas,
Descobrindo o Valor das Coisas, Administrando o seu Dinheiro e Jogo da Vida, e foram
distribuidos aleatoriamente para os grupos. A turma foi dividida em 5 grupos com o
namero de participantes variando de 4 a 5 componentes totalizando 23 alunos presentes
(figuras 13 a 16). A aula teve duracdo de 5 minutos para organizar a turma e mais 45
minutos para jogar. Foi observado que nenhum dos grupos conseguiu chegar ao final do

jogo por causa do tempo.



Figura 13 - Aplicacao dos jogos similares

Figura 14 - Aplicag&o dos jogos similares
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Figura 15 - Aplicag&o dos jogos similares

Figura 16 - Aplicacéo dos jogos similares

Ao final dessa aula fez-se uma discussao com cada grupo para eles apontarem 0s

pontos observados e foram ressaltados alguns aspectos importantes, tais como:

- “O tempo foi pouco para concluir o jogo” — Banco Imobiliario
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- “Eu achei bem interessante aprender através do jogo, eu nem vi passar o

tempo” — Administrando o seu Dinheiro.

- “Como eu posso ter dinheiro para comprar a Avenida Paulista, isso € um

absurdo” — Banco Imobiliario.

- “Quer dizer que eu posso vender os meus filhos para conseguir mais dinheiro”

— Jogo da Vida
- “Muito infantil e com regras confusas” — Descobrindo o Valor das Coisas.
- “Os sogros tomam o nosso dinheiro” — Jogo da Vida.

- “Achei bem legal, as regras sao faceis e o desenho do jogo é bem diferente” —

Bé-4-ba das Financas.
- “Muitas regras, nao tive tempo de ler todas elas” — Banco Imobiliario.

- “Adorei ter a opcao de passar no vestibular e ver o que pode acontecer’ —
Jogo da Vida.

-“Preciso adquirir dividas e empurrar elas com a barriga, pegar empréstimo no
banco mesmo se eu ndo tenho como pagar. Como vou ficar rico assim?” —

Banco Imobiliario.

-“Muito confuso essa opcao de ser autbnomo ou ser estudante no jogo, néo

entendi muito bem essas regras.” — Descobrindo o Valor das Coisas.

Partindo de todas essas afirmacdes partiu-se para o proximo passo que foi a

geracdo de alternativas com o objetivo de contemplar todos os pontos salientados até o

momento.
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CAPITULO 3 - O JOGO: DESAFIOS FINANCEIROS

Este capitulo ird abordar todos os aspectos importantes para a constru¢do do jogo
Desafios Financeiros.

3.1 Requisitos

Apés a etapa de revisdo bibliografica, foi possivel listar os requisitos basicos e
essenciais ao jogo a ser desenvolvido. Os requisitos visam o minimo que o jogo devera
possuir de modo a atingir os seus objetivos de uma maneira satisfatéria sem prejudicar na

formacao de competéncia dos alunos.
Os requisitos sao:
a. Um jogo de mesa,;

A importancia desse requisito se mostra na estrutura das salas de aula da maioria
das escolas publicas do pais, pois as mesmas nao comportam um computador por aluno,
tornando inviavel a elaboracdo de um jogo digital. Ainda que as escolas tenham algum
tipo de laboratério de informética, o mesmo limitaria em muito tempo a duracdo do jogo.
Ainda nesse quesito, € necessario que o jogo seja modular e simples, pois a carteira
escolar utilizada em grande parte das escolas é inviavel para um tabuleiro de grandes
proporcdes, limitando também a praticidade e duracao do jogo.

b. Para 4 a 6 jogadores;

A quantidade estipulada de jogadores foi pensada para um melhor controle dos
grupos por parte do educador, dessa maneira, 0 mesmo pode observar e tirar davidas dos
grupos sem perder o controle da aula. Outro fator determinante é fazer com que todos os
participantes colaborem dentro da mecanica do jogo, caso houvesse muitos jogadores

alguns poderiam se sentir intimidados a contribuir ou mesmo ficarem muito dispersos.

c. Com duracéo de, no maximo, 40 minutos;
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O tempo de jogo foi pensado para a duracdo de um periodo de aula, que, no curso
de educacéao financeira, leva no maximo 50 minutos. Dessa forma estipulou-se um tempo

de 10 minutos para os alunos se organizarem para iniciar a partida.
d. De baixo custo;

O jogo ser de baixo custo se faz necessario na condicdo de abranger a maior
guantidade possivel de alunos, visto que, de sua totalidade, a maioria dos alunos do
ensino meédio do pais se encontram em escolas publicas (CETIC, 2015). Outro fator
considerado para o custo do projeto foi por se tratar de um material aberto, oferecendo a
possibilidade de qualquer pessoa obter o jogo e alterar o seu conteudo de forma a

adapta-lo a cultura em que o mesmo sera inserido.
e. Colaborativo;

A colaboragdo como mecanica principal do jogo fez-se necessaria para
transparecer o principal conceito pregado no curso de educacgao financeira em sua parte
familiar, a colaboracédo entre a familia visando o seu futuro financeiro. Grande parte do
material aborda ambiente familiar, empresas, grupos de amigos e festas, ambientes que
necessitam de uma intensa colaboragdo para prosperarem, de modo que 0 jogo néo
poderia transparecer algo diferente.

Jogos colaborativos sédo atividades realizadas em grupo, onde um jogador joga
com o outro e, ambos tém objetivos comuns. Um jogo colaborativo contribui no acréscimo
de unido entre os envolvidos, onde todos séo convidados a tomar decisdes, definidas ou
nao pelo préprio jogador, em prol do grupo. O seguimento dessas decises estimula o

jogador a permanecer colaborando com todos (BROTTO, 2009).

A estrutura de um jogo colaborativo contribui para 0 aumento da confianca entre os
jogadores, a unido e solidariedade de todos participantes. Em um jogo colaborativo os
jogadores sofrem menor pressdo para competir, o foco € a colaboragcdo e ndo a
competicdo (BROTTO, 2009). Além disso, ajuda a promover a interacao aluno-aluno e a
comunicacéo contribuindo para uma conduta que so favoreca o jogar e o brincar com o

outro e ndo contra o outro priorizando sempre 0s interesses coletivos.

f. Que auxilie na compreensdo dos conteudos e das praticas de educacdo

financeira complementando o material pedagdgico;
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O jogo visa auxiliar o conteudo ja ministrado pelo professor, dessa maneira
servindo como aliado a formacéo do aluno, portanto, fica a critério do educador ministrar o
contetdo da maneira que ele ache mais conveniente, podendo seguir a sequéncia de
conteudos dispostos no livro didatico ou abordar contetdos especificos de acordo com o

contexto da sua aula.
g. Nao deixe a diverséo de lado.

A diversado foi considerada como requisito desde o principio da concepc¢édo do
projeto, bastou-se apenas reforca-la pela revisédo de literatura. Sem o fator diversao o
estimulo aos jogadores ficara comprometido e, por consequéncia, o estado de fluxo ndo

seria atingido em sua totalidade, comprometendo a absor¢do de conteudo.

Por meio destes requisitos sera possivel avaliar se ha no mercado nacional algum
tipo de jogo que possua todas as caracteristicas listadas e, caso haja, se a sua utilizacéo

é aliada ao ambiente educacional.

3.2Geracéo de Alternativas

As geracdes de alternativas ocorreram logo ap6s os requisitos estarem definidos.
Durante a geracdo foram revisitados e aprofundados vérios conceitos ja abordados
durante a etapa de pesquisa, isso se fez necessario devido a complexidade do jogo e a

necessidade de novas soluc¢des de acordo com os problemas que iriam surgindo.

Em primeiro lugar foram gerados rascunhos em papel para melhor estruturar o
conteudo de educacdo financeira que seria abordado no jogo. Logo apés foi pensada uma
estrutura que acomodasse esse conteldo, porém muitos problemas surgiram em
decorréncia disso, um desses problemas era a vasta quantidade de conteddo que 0 jogo

deveria abordar.

As figuras 17 a 19 ilustram a estrutura pensada nesse ponto da geracao.



Figura 17 - Alguns dos rascunhos criados durante a etapa de geracao de alternativas.

Figura 18 - Detalhe da estrutura criada para a primeira etapa de geracgao.
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Figura 19 - Demais materiais criados na primeira etapa de geracao.

Em uma segunda abordagem foi decidido abordar uma estrutura baseada em
cartas, dessa forma poderia se trabalhar uma grande quantidade de informacéo, tendo

como unico empecilho a quantidade de cartas a serem feitas.

A partir do momento em que se decidiu utilizar cartas, foi necessario fazer uma
pesquisa sobre jogos que se apoiavam puramente na mecanica entre as mesmas. Dentre
varios jogos levantados 0 que mais se encaixou ao proposto, por possuir uma quantidade
de informacao razoavel por carta, foi o0 Magic The Gathering (figura 20).

O Magic é um jogo competitivo entre dois jogadores, em que cada jogador possui
um baralho montado por eles. O baralho € constituido de cartas com atributos de ataque,
defesa e cartas auxiliares que ajudam estes dois atributos.
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Figura 20 - Exemplo de carta de Magic The Gathering - Fonte: geekspodcast.com

A mecanica do Magic foi importante para nortear a mecanica inicial do projeto e, a
partir desse ponto, foi criada uma das primeiras alternativas que evoluiu ao que seria 0
jogo final.

A figura 21 é exemplo da estruturacdo da mecanica do jogo durante esta fase.

Figura 21 -Mecéanica inicial do jogo baseada na troca de atributos
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Durante essa etapa varios testes individuais foram feitos para simplificar ao
maximo a mecanica do jogo, visto que o tempo para se jogar deveria ser considerado.
Varios itens de mecéanicas foram modificados nessa etapa, pois eles tornavam o jogo

complexo ou nao resolviam gargalos que apareciam.

A criacdo do conteludo das cartas ndo foi priorizada durante essa parte do
desenvolvimento, foram priorizadas questdes chaves abordadas no conteddo de
educacédo financeira para incorpora-las na mecéanica do jogo como despesas fixas,

despesas variaveis, renda e profissao.

A figura 22 € um exemplo de como as cartas foram criadas.

Figura 22 - Cartas em branco para poder alterar o contetdo livremente.

3.3 A mecanica

A mecanica bésica do jogo se da em cumprir um objetivo pré-determinado por meio
da colaboracéo entre os jogadores. O jogo dura 12 turnos, e em cada turno um jogador
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recebera atributos que, combinados com os atributos dos demais jogadores, possibilitam
estratégias para se atingir o objetivo com éxito. A partir dessa mecéanica foram feitos

varios auto-testes para testar os elementos e a jogabilidade.

Apés varios testes individuais foi criado um prototipo jogavel com as caracteristicas
principais do jogo ja estabelecidas. Dessa maneira foi possivel testar elementos como o
tempo, a estrutura fisica do jogo, a quantidade de material anexo, a portabilidade, o custo,
a interacdo com o usuario e os pros e contras que a estrutura oferecia para a colaboracao

entre os jogadores.

As figuras 23 a 25 sao imagens do prototipo jogavel desenvolvido.
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Figura 23 - Primeiro protétipo jogavel.



Figura 24 - Dados utilizados no protétipo como elemento de aleatoriedade.

Figura 25 - Tabuleiro de controle individual do jogador.
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Com o protétipo em maos foram realizados varios testes individuais e
consideracdes de criticas externas. Constatou-se a importdncia de um bom
balanceamento matematico com objetivo de atrelar mais os elementos do jogo e a

interacdo entre os participantes de forma colaborativa.

A etapa de balanceamento se mostrou a mais demorada e importante, pois como a
mecanica se baseava na troca de atributos entre o tabuleiro e os jogadores, qualquer
desbalanceamento tornava o jogo muito facil ou extremamente dificil. Vale ressaltar que,
durante a etapa de balanceamento, a mecéanica da competitividade foi utilizada em prol do
projeto, pois ela foi transferida dos jogadores para o jogo contra 0S seus participantes,
criando também varias analogias pertinentes a matéria de educacao financeira. Durante o
balanceamento foram exaustivamente testadas varias possibilidades de cenarios até
encontrar um ponto em que O jogo estava matematicamente equilibrado. Com o

balanceamento jé feito, foi iniciada a fase de criacdo de identidade do jogo.

3.4 Estética

Consideradas as criticas pertinentes sobre o caminho a se seguir na identidade,
optou-se por trabalhar com a identidade ja estabelecida no material oficial de educacgéo
financeira, pois 0 mesmo é voltado para o publico alvo abordado neste projeto e vem

sendo aperfeicoado durante alguns anos.

Utilizou-se um painel semantico (figura 26) para uma melhor visualizacdo da
identidade do material didatico oficial, dessa maneira foi possivel iniciar os testes de

adequacao visual do material criado.
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ela se torna empreen
reent

ocur

teristicas

fedoras sdo criativas e pesquisadoras.

Figura 26 - Painel seméantico criado para elaborar a identidade do jogo.

Por meio do painel criado foi possivel perceber padrbes que poderiam ser
utilizados para transpor a identidade de um material para o outro. As principais
caracteristicas transpostas foram a tipografia utilizada, o padrédo imitando folha
guadriculada, presente na capa dos blocos, a utilizacdo de malha reticular para
preenchimento dos titulos e como preenchimento de paginas.

A familia tipografica utilizada € a Vista Sans desenvolvida por Xavier Dupré. A fonte
foi utilizada nas cartas tanto para titulo quanto para texto, assim como ela € utilizada no
material didatico. Foram feitos varios testes para adequar a sua legibilidade em pequenos

formatos.

O padréao estabelecido nas capas do material oficial foi mantido para a padronagem
do verso das cartas, dessa maneira a associacdo que 0 jogo apoia, de algum modo a

estrutura oficial, torna-se mais evidente, bem como caracteriza a identidade pretendida.

A malha reticular foi utilizada da mesma maneira que o padrao do verso, porém na
frente das cartas, mimetizando os titulos e chamadas sec¢éo adotados nos livros oficiais.

As figuras 27 a 29 exemplificam os testes feitos durante a criacdo da identidade do

jogo, assim como a utilizacdo dos elementos graficos adotados.
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Figura 27 - Teste de cores e grafismo das cartas.

Figura 28 - Frente da carta com a utilizacéo da malha reticular.
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Figura 29 - Frente da carta com a utilizag&o de malhar reticular de outra cor.

Com a identidade ja estabelecida, bastando apenas continuar com testes de refino
e paleta de cores, foi trabalhada, simultaneamente, a criagdo do conteldo a ser escrito

nas cartas, bem como a criagao do material de suporte.

O material de suporte constituiu-se de dados de meia probabilidade, criados com
impressdo 3D, para o elemento de aleatoriedade e marcadores auxiliares, dessa forma
buscou-se minimizar o esforco dos jogadores e simplificar a mecéanica.

A figura 30 exemplifica a parte final da geracéo de alternativas.
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Figura 30 - Carta, marcador de salario e os dados criados.

Com a geracao de alternativas dada por encerrada foi iniciado o0 momento de fazer
o teste com o publico final. Devido aos contratempos expostos anteriormente, os testes

com os alunos aconteceram no primeiro semestre de 2016.

3.5 Testes Piloto

Os testes tém o objetivo de verificar se 0s requisitos minimos planejados foram
atingidos e, se nao foram atingidos, o motivo disso ter ocorrido. O objetivo inicial era testar
com os préprios alunos do ensino médio publico do DF, contudo, devido a interrupcdo das
aulas por conta de uma greve de 29 dias dos docentes, ndo houve tempo habil para tais
testes, entdo optou-se por fazer o teste piloto com trés universitarios com idades entre 22

a 25 anos, publico ao qual o jogo néo se destinava.



75

Nos testes procurou-se observar a adequacdo estética, mecanica e de imersao
proporcionadas no decorrer da partida, bem como o entendimento das analogias

propostas.

Durante a primeira rodada de teste foi possivel eliminar alguns dos objetivos da
equipe, pois uns eram muito faceis e outros praticamente impossiveis de serem
realizados. As consideracfes foram anotadas na propria carta de objetivo para serem

alteradas posteriormente.

No comeco do teste (figura 31), um dos jogadores achou que 0 jogo seria muito
facil, pois era possivel acumular uma grande quantidade de dinheiro e experiéncia no
inicio. Com o passar dos turnos o mesmo jogador percebeu que talvez ndo fosse atingir o

objetivo proposto, pois as dividas comecaram a aparecer e se acumular.

Figura 31 - Momento em que o jogador esta imerso no jogo.

As analogias propostas, como renda extra ndo ser apenas entrada de dinheiro,
mas também dinheiro poupado, acumular experiéncias para ndo deixar a oportunidade
passar e que a aleatoriedade faz parte da vida financeira, foram compreendidos com

éxito. Em dado momento o irmdo de um dos jogadores entrou e pediu para que
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explicassem o jogo a ele, os préprios jogadores explicaram o jogo utilizando os termos de
educagéo financeira explicitados na identidade dos componentes (figura 32).

Figura 32 - Jogador explicando ao seu irméo as regras do jogo.

Com o passar dos turnos ficou claro que o objetivo dificilmente seria cumprido. Isso
ocorreu por dois fatores: a impossibilidade de combinar o atributo de experiéncia entre os
jogadores e o fator sorte durante o langamento dos dados para a definicdo do salario dos
jogadores. Para resolver esse problema foi adicionada uma regra quanto a utilizacdo dos
pontos de experiéncia, permitindo que os jogadores combinem as suas experiéncias para
economizar na renda fixa da equipe. Apds a adogdo dessa regra 0 objetivo manteve um
alto grau de dificuldade, porém se tornou passivel de execuc¢éao.

Um ponto relevante observado foi a observacéo do fator diversdo durante o teste
(figura 33). As seguintes citacdes exemplificam a imerséo obtida pelos jogadores em um

periodo j& avancado no jogo.

“Trocou para autdnomo e se ...” (Irméo de um dos jogadores).

“Carambal S6 tiro uma méo de ...” (Um dos participantes).
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Figura 33 - Um dos jogadores brinca com o fato de um deles ter tirado uma carta ruim.

Ao final dos testes foram compiladas as principais observacfes e criticas feitas
pelos jogadores quanto aos aspectos positivos e negativos do jogo. Por mais que o jogo
tenha atingido resultados satisfatorios até o dado momento, o processo de sua construcéo
€ continuo e demanda de mais tempo e testes, que devem ser realizados com o publico

alvo para uma melhor compreenséo.

3.6 O nome — Desafios Financeiros

A escolha do nome para o jogo néo foi de maneira alguma trabalhosa, visto que a
pesquisadora ja possuia um conhecimento vasto sobre o assunto e que, em suas aulas,
sempre aparecem desafios novos a serem vencidos e barreiras sao ultrapassadas pelos

alunos. Assim, 0 nome se encaixou bem ao projeto e foi adotado sem problemas.
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Figura 34 - Logotipo criado para o jogo.

Como a identidade iria seguir os padrées determinados no material didatico oficial,
dado que o jogo é uma ferramenta auxiliar a esse material, a fonte utilizada é a Vista
Sans, desenvolvida por Xavier Dupré, na qual foi aplicado um efeito para simular a

mesma aparéncia que ela possui no material original (figura 34).

Desafios Financeiros € um jogo colaborativo para 4 jogadores, podendo ser
expandido para 6 jogadores com a adicdo de mais cartas, no qual os participantes tém
como meta terminar os 12 meses em que 0 jogo se passa concluindo um objetivo
sorteado no comeco do jogo. Cada jogador representa um membro da casa, 0s quatro
juntos representam uma familia que precisa, em conjunto, administrar a renda da casa ao

longo de um ano.

Ao comeco do primeiro turno é definida a configuracao inicial do jogo, a mesma €
explicitada na carta de objetivo. Apds as configuracdes iniciais os jogadores determinam o
valor das despesas fixas da casa de maneira pré-determinada ou aleatéria, bem como a

escolha de suas profissdes iniciais.

Em cada turno é permitido aos jogadores realizar uma tarefa em conjunto, no caso
a escolha das cartas de oportunidade, as quais trazem beneficios a familia por meio do
custo de experiéncia. E também permitido ao jogador realizar uma acéo e a jogada de
uma carta, passando a vez para o proximo jogador quando isso for feito. Todo inicio de

més os salarios sao creditados e as despesas fixas debitadas da renda familiar, cabendo
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a todos da familia um melhor emprego dessa renda para atingir o objetivo sorteado com

éxito.

3.7 Cartas

Praticamente todas as cartas (figura 35) desenvolvidas possuem uma informagéo
diferente de modo a abarcar a maior quantidade possivel de conteido sobre educacédo
financeira. Foram criadas 166 cartas sendo: 60 de despesa variavel, 60 de renda extra, 26
de oportunidade, 8 de profissdo e 12 de objetivo. As cartas possuem um padrdo que

remete ao material oficial e as cores utilizadas servem como suporte & mecanica.

Figura 35 - Layout final de todos os tipos de cartas do jogo.

Uma descricdo das cartas é apresentada a seguir:
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Figura 36 - Detalhe de uma das cartas.

Carta de objetivo geral. Dimenséo 6,3 x 6,3 cm. Verso na cor preta. Na parte da frente fica
situado o texto contendo o objetivo geral do jogo e a regra de definicdo de despesas fixas
el/ou profissoes.

Carta de profissao. Dimenséo 6,3 x 6,3 cm. Verso na cor roxa. Na parte da frente fica
situado o texto contendo a descricdo da profissdo sorteada e a regra do recebimento de

salario.

Carta de despesa variavel. Dimenséo 6,3 x 6,3 cm. Verso na cor vermelha. Na parte da
frente fica situado o texto contendo a despesa e 0 custo, 0S quais sdo representados

pelas moedas de dividas situadas no canto inferior direito.

Carta de renda extra (figura 36). Dimensédo 6,3 x 6,3 cm. Verso na cor cinza claro. Na
parte da frente fica situado o texto contendo a renda, o lucro e a experiéncia, 0s quais sao
representados pelas moedas de dividas experiéncia (preta) e lucro (amarela) no canto

inferior direito.

Carta de oportunidade. Dimenséo 6,3 x 6,3 cm. Verso na cor azul. Na parte da frente fica
situado o texto contendo a oportunidade a ser aproveitada. O custo dessa oportunidade &
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representado pelas experiéncias, as quais estdo representadas na parte inferior da carta

pelas moedas pretas.

3.8 Material de suporte

Para um melhor andamento do jogo, fez-se necessaria a criagcdo do material de
suporte (figura 37) que auxiliasse na estrutura do mesmo. Foram criados marcadores de
salarios, turno e despesas fixas da casa, bem como a criacdo de moedas de experiéncia
e renda. A renda é representada pelo simbolo ‘$’, dessa forma procurou-se néo
especificar nenhuma unidade monetéria existente. A experiéncia € representada pela
sigla XP que é comumente utilizada em jogos como o seu simbolo. Por fim foi elaborado

um dado para compor um dos elementos de aleatoriedade do jogo.

Figura 37 - Todo contetido do jogo.

Marcador de despesa fixa. Dimensé&o 15 x 12 cm. Quatro tipos de despesas fixas: aluguel,

agua, gas e energia. As despesas variam de 1 a 3 no marcador giratério.
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Marcador de salario. Dimenséo 8 x 6,5 cm. O salério varia de 1 a 3 no marcador giratorio.

Moedas. Dimensdo 2,2 cm de diametro. Moeda amarela representa lucro. Moeda
vermelha representa divida. Moeda preta representa experiéncia.

Dados personalizados. Dimensfes 2 x 2 cm. Trés dados de probabilidade de 50%. Trés
faces com cifréo e trés faces lisas.

3.9 Regras do Jogo

Foi desenvolvido um caderno que chamamos de Manual de Regras do jogo: DESAFIOS
FINANCEIROS (figuras 38 a 44), onde constam todas as informac¢fes necessarias para

gue os jogadores possam jogar sem o auxilio de um professor.

CONTEXTO- Cada jogador representa um membro da casa, 0s quatro juntos
representam uma familia que precisa, em conjunto, administrar a renda da casa ao longo

de um ano.

ACOES - Em cada turno é permitido aos jogadores realizar uma tarefa em conjunto,
realizar uma acéao individual e a jogar uma carta, passando a vez para 0 proximo jogador
quando isso for feito. Todo inicio de més os salarios séo creditados e as despesas fixas
debitadas da renda familiar, cabendo a todos da familia um melhor emprego dessa renda

para atingir o objetivo sorteado com éxito.

OBJETIVO- Ao longo de 12 turnos, conquistar o objetivo sorteado no inicio do jogo.
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REGRAS
em vindo ao jogo

B
DESAFIOS FINANCEIROS!

Aqui voceé faz parte de uma casa onde todos 0s
moradores precisam se ajudar para pagar as
contas e chegar ao final do ano sem dividas e

i
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com uma missdo cumprida.

VAI ENCARAR ESSE DESAFIO?

Figura 38 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS

Ojogo possuia duracdo de 12 meses, ou 12 turnos.
Cada jogador, na sua vez, podera utilizar seus pontos
de experiéncias, ganhos por me1o das cartas de renda
extra, e utilizar uma carta de renda extra.

Os pontos de experiéncia servem para utilizar as
cartas de oportunidade. Eles podem ser utilizados de
duas maneiras. A primeira em beneficio da renda men-
sal do jogador, onde as oportunidades que beneficiam
diretamente o salario do jogador da vez, devem ser
ufilizadas somente com os pontos de experiéncia que
o mesmo acumulon. A segunda em beneficio da equi-
pe. onde as oportunidades que alteram diretamente
as rendas fixas da casa, podem ser utilizadas com as
experiéncias do jogador da vez e/ouem combinacdo
com os pontos de experiéncias acumulados por outros
jogadores.

Um turno 6 termina quando cada um dos jogadores
efetuarem suas jogadas.

A equipe sera considerada vencedora se ao final de
2 turnos conseguirem atingir com sucesso o objetivo
sorteado previamente.

Contém:

- 01 Marcador de despesa fixa (Agua, energia, gis e
aluguel)

- 01 Marcador de passagem de turno (Meés)

- 04 Marcadores de salario

- 03 Dados personalizados

-48 Unidades de $ (Moedas amarelas)

-32 Unidades de dividas de $ (Moedas vermelhas)
-48 Unidades de experiéncia (Moedas pretas)

- 60 Cartas de Renda Extra

- 60 Cartas de Despesa Variavel

- 26 Cartas de Oportunidade

- 12 Cartas de Objetivo

- 08 Cartas de profissao

- 01 Manual de Instrucdes

Figura 39 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS
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Descricio dos materiais

Aseguiruma breve descrigdodas caracteristicas dos
materiais que compde o jogo Desafios Financeiros.

Carta de OBJETIVO

Esta carta determina o objetive a ser consquistado
pelos jogadores para venceremo jogo.

— T = T Fundo preto

OBJETIVD

An finn| dos 12 meses tados

iatite % —urmiuriodes da cosa precisam
Objetivo 8 cstor ganhando 3 wnidades.
. — — — — B _Definaasdespesas fixas
Despesas fixas ® TInciuis por meso dos dodes.

0 jogo vai comecar

Todas as unidades positivas amarelas de § acumula-
das pela equipe com o salario de cada jogador, devem
ser administradas por toda a equipe.

No inicio de cadamés (tuno), desconte os valores de
despesa fixa da renda conjunta da casa, caso a casa
fique com dividas, utilize as moedas vermelhas como
marcador de divida.

Determine quem ira comecar a jogar. A partir desse
jogador, siga o jogo em sentido horario.

Embaralhe e pecapara o jogador que dard inicio ao
jogo, retirara carta do topo do monte de despesa
varidvel Cada despesa variaveltem uwm custopara a
equipe. Sabendo que as cartas de despesa varnavel re-
tiramrenda da equipe e que as cartas de renda extra
adicionam renda para a equipe, o jogador em agdo
devera utilizar uma carta de renda extra da sua mdo
e, por meio de estratégia, sanar a despesa variavel
que surgir. Ambas as cartas devemser descartadase o
jogo segue par ao proximo jogador

0Ojogador s6 podera repor as cartas de Renda Extra
assim que a suascartasem mao acabarem.

Figura 40 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS

Prepare o Jogo

Pegue as cartas de objetivo e embaralhe-as. Com o
VEIS0 paracima, sorteieum objetivo a ser cumprido
por todos os jogadores. Caso haja, siga as instucdes
determinas pela carta.

Pegue as cartas de profissio e embaralhe-as. Com o
VErso paracima, pecaque cada jogader retire uma
carta. Siga as regras determinadas pelas cartas. A pro-
fissdoretirada € a inicial de cadajogador, excetuando
no caso da carta de objetrvo determinar as profissdes
iniciais.

Siga as mstrucdes determinadas na carta de objetivo
e atribua os valores de aluguel, Agua, energia e gis ao
marcador de despesa fixa.

Com as profissdesreveladas a todos da equipe. distri-
bua os salarios dos jogadores de acordo com o deter-
minado nas regrasda carta.

Embaralhe e distribua 4 cartas de renda extra para
cada jogador. As cartas podem ser visualizadas por

todos.

Coloque o marcador de turno no més 1.

Carta de PROFISSAOQ

Esta carta determina a profissdo inicial do jogador

'— T~ @ T 7 T Fundo roxo
» __ \os _

PESAT ¢ 1n0S

s\lﬂ"c'_-"'

Autiaome

Profissdo —— T T T T 7
lague o5 dodos no comega de
—————— ewdn mes para definir o seu
saldria,

Regras da profissdo

Figura 41 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS



Carta de DESPESA VARIAVEL
Esta carta determina despesaque a casaird sofrer.

Fundo vermelho

—— —— =—F |z 05 despesas
- utilizando o saldrio bruto

Origem da despesa

Custo da despesa

MOEDAS
Estas moedas s3o oooo utilizadas durante o jogo.

Esta moeda representa
vma unidade de ganho

Esta moeda representa
uma unidade de divida

Esta moeda representa

uma unidade de experiéncia

Figura 42 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS
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Marcador de TURNO E SALARIO
Estes marcadores sio destinados a determinar o tem-
po de jogo e o salario individualde cadajogador.

12

SALARIO

Carta de RENDA EXTRA
Esta carta determina a renda extraque esta entrando
na casa,seja na forma de economia ou por lucro.

TT 2 T~ T Fundo cinza
g
s

PP S TRy S =4 peaveitel os dias de desconto
Onge'n‘ da renda especial em restourantes

Ganho darenda= "~ —" 7T 7

Figura 43 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS

Carta de OPORTUNIDADE
Esta carta tras algumas oportunidades de melhorar a
condi¢do financeira da casa.

= -‘ ~ ™~ Fundo azul

| ———— —Easentramas um aluguel mals
Origem da oportunidade em conta

Abaixe uma unidade da
————— =tieepesa fixa Alugué!’

Q00

Custo da oportunidade

Marcador de DESPESAS FIXAS
Este marcador € destinado a marcacdodas despesas
fixas da casa.

1 2

3 1

Figura 44 - Manual de Regras do jogo: DESAFIOS FINANCEIROS
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3.10 Embalagem

A embalagem (figura 45) foi pensada de maneira a criar uma associacdo com o
material oficial, ao ndo utilizar as cores oficiais pretendeu-se caracterizar o jogo como um
material de suporte ao oficial. A embalagem é dividida em duas partes sendo elas a
tampa superior que tem como fungéo fechar e proteger o jogo e a tampa inferior que
possui células para acondicionar os elementos do jogo. O formato da caixa é o ideal para
comportar todos os seus componentes de maneira confortavel e esta foi projetada desse
tamanho para facilitar o0 manuseio de vérias unidades por varias salas de aula pelo
professor.

A embalagem tem as dimensfes de 16,5 x 13 x 4,2 cm. Feita em papel Couche

fosco 240g.

Figura 45 - Embalagem projetada para guardar os componentes do jogo.
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3.11 Consideragdes Parciais e Cronograma de Atividades

O projeto desenvolvido teve como objetivo analisar o processo de construcao de
um jogo colaborativo sobre Educacgéo Financeira sob a 6tica do Game Design para alunos
do ensino médio pubico. Buscou-se trabalhar abordando o conteddo de maneira imersiva

e ludica para um melhor proveito por seus participantes.

Verificou-se que o método adotado para a realizacdo deste projeto gerou
repercussdes pertinentes ao desenvolvimento continuo do jogo. As etapas de
levantamento tedrico proporcionaram um melhor entendimento dos jogos educativos e

como eles estao inseridos em varios contextos sociais.

Durante o processo de criagao de alternativas foram feitos diversos testes que se
mostraram essenciais para o constante refino do produto. Foi possivel perceber qual € a
etapa mais desafiante na criacdo de um jogo, o balanceamento, sendo ele fundamental
para invocar um estado de fluxo nos seus jogadores. Outra parte que proporcionou
bastante desafio foi abstrair a competitividade e colocar em seu lugar a colaboragédo como
fator principal da mecanica.

Cada etapa foi acompanhada por constantes pesquisas e geracéo de ideias. A fase
de testes se mostrou ser indispensavel, por meio dela foi possivel a observacdo de
problemas e gargalos ndo contemplados anteriormente com os testes individuais.
Entende-se ainda, que a solucdo proposta tem capacidade de cumprir com os objetivos
estabelecidos de maneira satisfatoria, ainda que seja necessario incorporar as questbes

observadas durante os testes posteriores.

Dado o prosseguimento do projeto outras etapas serdo necessarias para que o
jogo evolua a um estagio final. Durante o desenvolvimento foram realizadas pesquisas,
alternativas, prototipagem, balanceamento e testes com um publico que ndo € o alvo
desse projeto, entretanto, pretende-se dar continuidade ao trabalho com testes em sala
de aula com a turma que teve o curso de formacdo a qual se chamard de turma de
tratamento (T.T) e uma outra turma que nao teve o curso a qual se chamara de turma de
controle (T.C). Isso nos dara a possibilidade de verificar se 0 jogo pode ser aplicado em

instituicbes que ndo adotam o ensino de Educacéo Financeira ou mesmo em escolas que
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trabalhem com outro material diferente do adotado nessa pesquisa. Possiveis
modificacdes em qualquer parte do jogo estdo previstas, pois ainda ha espaco para

otimizacdo e melhoramento do produto.



90

CAPITULO 4 - APLICACAO DO JOGO EM SALA DE AULA

Com base nos obijetivos especificos 5 e 6 que visam verificar se 0 jogo promove 0
engajamento entre seus participantes e ainda verificar o nivel de adequacéo do jogo nos
testes aplicados na escola publica CEMI — Gama, aplicou-se o jogo Desafios Financeiros
nos dias 18 e 19 de abril de 2016 nos turnos matutino e vespertino para a turma do 3° A
(Turma de Tratamento - T.T.), que teve o curso de formacdo em Educacao Financeira no
ano de 2015 com a utilizacdo dos livros didaticos fornecidos pelo MEC, com a
participacdo de 29 alunos. Nos dia 20 e 25 de abril de 2016 no turno matutino o jogo
Desafios Financeiros foi aplicado para a turma do 3° B (Turma de Controle- T.C.), turma
essa que nao teve contato nenhum com o contetdo sobre Educacéo Financeira, contou-

se com a participacao de 28 alunos.

A aplicacdo do jogo ocorreu nos quatros dias com um grupo de cada vez. A turma
do 3° A foi dividida em 7 grupos, sendo 6 deles com 4 participantes e 1 grupo com 5
participantes. Nesse momento, foi entregue a caixa com 0 jogo e as regras gerais foram
explicadas. Cada grupo elegeu um lider para ler o manual, explicar as regras e fazer a
distribuicdo das cartas. Todos tiveram o prazo de uma aula com duracdo de 50 minutos
para finalizar o jogo. Os grupos foram divididos pelos préprios alunos. A professora
aplicadora ficou observando o andamento do jogo em todos os grupos, fez as anotagoes,
registrou tudo com fotos, cronometrou o tempo e ao final de cada partida distribui o

guestionario e colheu alguns depoimentos.

A outra turma, 3° B, foi divida em 7 grupos com 4 participantes. Foram seguidos os
mesmos procedimentos da turma de tratamento. Os grupos foram enumerados de 1 a 7

tanto para a T.T. quanto para a T.C. visando facilitar a analise dos dados.

O questionario aplicado ao final do jogo foi distribuido um por grupo, todos se
empenharam em responder as perguntas discutindo juntos qual seria a melhor resposta

para elas.
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4.1 Andlise dos dados e Consideracdes

Os dados foram obtidos por meio dos seguintes instrumentos: fotos, questionario
(Anexo 3) respondido pelos alunos, registros escritos e entrevistas gravadas e transcritas

gue complementaram as respostas ao questionario.

Para a analise dos dados fez-se a busca da interpretacdo tedrica e préatica desse
assunto. Foram listadas todas as ideias expressas pelos alunos em forma de
guestionarios, depoimentos, registros escritos e conversas informais. As categorias foram
estabelecidas de acordo com o estudo tedrico apresentado por SAVI (2011), esse
processo de identificacao e classificagdo das ideias foram reunidas em categorias.

MORAES (1999) destaca que, para que ocorra a categorizacdo € necessario que
haja um rearranjo das unidades de analise do processo, tendo claro o detalhamento e a
descricdo das unidades de registro. Depois de recolhido e tabulado os dados dos
questionéarios aplicados aos alunos, os mesmos foram organizados em planilhas. As

unidades foram reunidas em categorias previamente definidas (categorizagdo) foram:

. MOTIVACAO (figura 46), na qual sdo abordados os temas sobre atencio,

relevancia do tema, confianga e satisfagao;

. EXPERIENCIA DO USUARIO (figura 49), na qual sdo abordados os temas sobre

imersao do jogador, desafios, habilidade/competéncia, interacdo social e divertimento;

. CONHECIMENTO (figura 52), na qual sdo abordados os temas sobre conteudo e

aplicabilidade;

. Trés questdes abertas para o aluno apontar os pontos relevantes, conteldos

trabalhados e sugestbes para melhoria do jogo.

As categorias e a discussdo dos resultados s&do apresentadas a segquir,
intercalando depoimentos dos alunos, registros do diario de aula e ideias dos autores que

serviram como fundamentacéo a pesquisa.
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MOTIVACAO

Na turma A o quesito “ATENCAO” ficou com 71%, um pouco abaixo da turma B
com 80%, talvez por ja terem feito uma analise anterior nos jogos similares houve uma
comparacdo com o design entre 0os jogos e o Desafios Financeiros. No quesito
“REVELANCIA” a turma A ficou com uma diferenca percentual de 19% a mais em relacéo
a turma B, talvez por a mesma j& ter estudado sobre o tema havendo assim um interesse
e um conhecimento maior sobre os contelidos. As duas turmas analisaram 0 quesito
“CONFIANCA” com uma média de 82% para DISCORDO TOTALMENTE em relacdo as
afirmacdes que o jogo é dificil, que o manual € complicado, que o conteudo é abstrato e
que eles ndo conseguiram entender o material do jogo. No quesito “SATISFACAQ” a
turma A com uma média de 80% para CONCORDO TOTALMENTE e a turma B com uma
média 71%, deixando claro que ao final do jogo eles se sentiram realizados com o
resultado obtido. Um aspecto importante que foi analisado € que ainda no quesito
“SATISFACAO” um dos itens que deveria ser analisado é: “15- O jogo é muito extenso
para o tempo proposto”, os alunos das duas turmas optaram pela alternativa
DISCORDO TOTALMENTE com 100%, atingindo assim um dos objetivos propostos que

era de propor um jogo que tivesse a duracdo maxima de 40 minutos.



TURMA 32A 32B
ATENCAO Concordo Totalmente Concordo Totalmente
71% 80%

1- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencao.

2 - O design da interface do jogo é atraente.

RELEVANCIA

Concordo Totalmente
77%

Concordo Totalmente
96%

3- Ficou claro para mim como o contelddo do jogo esta
relacionado com coisas que eu j3 sabia.

4- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais
sobre o assunto abordado por ele.

5- O conteudo do jogo é relevante para meus interesses.

6 - Eu poderia relacionar o contelddo do jogo com coisas
que ja vi, fiz ou pensei.

7 - O contetdo do jogo sera util para mim.

CONFIANCA

Discordo Totalmente
76%

Discordo Totalmente
88%

8 - O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

9 — O manual do jogo tinha tanta informacdo que foi
dificil identificar e lembrar os pontos importantes.

10- O conteudo do jogo é tdo abstrato que foi dificil
manter a atengdo nele.

11- As atividades do jogo foram muito dificeis.

12- Eu ndo consegui entender uma boa parcela do
material do jogo.

SATISFACAO

Concordo Totalmente
80%

Concordo Totalmente
71%

13- Completar os exercicios do jogo me deu um
sentimento de realizagdo.

14 - Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

15- O jogo é muito extenso para o tempo proposto.

16 - Eu me senti bem ao completar o jogo.

Figura 46- Quadro com a sintese das respostas dos alunos da turma A e B para avalicdo do jogo

Além dos resultados positivos com relagdo a avaliacdo do jogo pelos alunos, foi
possivel verificar que em alguns momentos os temas propostos pelo jogo permitiram um
didlogo e reflexdo sobre questbes de seu cotidiano. Por exemplo, em um determinado
momento do jogo para o grupo 3 da T.C saiu a carta (figura 47) Despesa Variavel que

dizia: Deixei a torneira aberta varias vezes.
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DESPESA VARIA

Deixei a torneira aberta varias
vezes.

Figura 47- Carta Despesa Variavel

Comecou o seguinte dialogo entre os alunos:

Aluno 1: _ Vixe Maria més passado meu irm&o apertou muito a torneira do banheiro e ela ficou

pingando muitos dias até meu pai arrumar.
Aluno 2: _ J& aconteceu isso 14 em casa também!
Aluno 3: _ A torneira da pia da cozinha da minha casa vive pingando, da nada nao!

Aluno 1: _ N&o da nada! Minha mae disse que a conta de agua esse més aumentou R$ 41,00 s6
porque ficou uns 4 dias pingando, agora ela vai ter que fazer mais uma faxina no fim de semana
pra completar essa grana.

Aluno 3: _ Caraca vou falar com o meu pai pra ver isso.

Depois dessa conversa, 0 jogo prosseguiu seu curso normal até o final. Esse tipo
de didlogo aconteceu em diversos grupos quando alguma carta que retratava situacdes
cotidianas aparecia, evidenciando o potencial do jogo para o fomento das discussdes

sobre Educacéo Financeira.

O grupo 5 da T.C. ao final do jogo declarou que: “Ndo dominamos esse conteudo,
mas 0 jogo nos ajudou muito a entender o que séo despesas fixas, despesas variaveis e 0
que é receita”. Esse depoimento demonstra a relevancia desse jogo para trabalhar com o

tema em turmas que nunca tiveram contado com esse conteudo.
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A atividade de jogar em grupo proporciona uma maneira diferente de aprender
jogando e observando os pontos de vista de diferentes jogadores. Ou seja, como refere
Borin (1996, p. 8), “os jogos auxiliam também na descentralizacdo, que consiste em
desenvolver a capacidade de ver algo a partir de um ponto de vista que difere do seu, e
na coordenacgado dessas opinides para chegar a uma conclusao”. O jogo se passa com
doze rodadas, sugerindo as atividades de uma familia no periodo de um ano, em cada
rodada os alunos costumavam discutir as cartas que eram sorteadas para decidirem
juntos qual era a melhor opgédo a ser acatada favorecendo a equipe a atingir o objeto

proposto, demostrando o carater colaborativo do jogo proposto.

O jogo possibilita a interacdo entre os participantes, uma vez que as jogadas
sucedem-se durante doze rodadas e todos os participantes devem tomar decisdes
individuais e coletivas, sem deixar marcas negativas no aluno, conforme argumenta uma
aluna: “Eu nado achei dificil participar desse jogo, pois eu estava jogando com meus
colegas de sala e que quando saia uma carta que eu ndo sabia qual decisdo tomar eu
pedia ajuda e eles me davam um empurrdozinho para eu ndo prejudicar a minha familia
do jogo”. O depoimento da aluna é coerente com o conceito de Vygotsky (1984) sobre a
Zona de Desenvolvimento Proximal, como sendo:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solugéo de problemas sob a orientagéo de um

adulto ou em colaboragcdo com companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 1984,
p.97).

Conversas paralelas s&o comuns em outras atividades escolares, porém, durante a

aplicacdo desse jogo uma caracteristica que foi observada em varios grupos foi a

interagcdo entre os alunos, momentos de descontragao e alegria (figura 48).
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Figura 48- Interagcd@o dos alunos na aplicagdo do jogo na turma de tratamento.

EXPERIENCIA DO USUARIO

Buscou-se entender a experiéncia de usuarios (figura 49) de jogos por meio dos
elementos de interacdo que a constituem, por exemplo: imerséo, desafios, habilidades,

diversao, etc.

A turma de tratamento, quando questionada a respeito do quesito “IMERSAQO”, no
gue se refere ao ndo perceber o tempo de jogo e perdeu a consciéncia do que estava
acontecendo ao seu redor foram avaliados pelos alunos com média de 87% para
CONCORDO TOTALMENETE. Em relacdo aos mesmos itens a turma B os julgou com
média de 80%, ressaltando que se esforcaram muito para alcancar bons resultados ao
final do jogo. Bons jogos levam o jogador a ter uma experiéncia de profundo envolvimento
no jogo, que geralmente provoca um desvio de foco do mundo real para o0 mundo do jogo.
Segundo Murray (2003, p. 102), imersao € a experiéncia prazerosa de ser transportado
para um lugar simulado, fantasioso, com a sensacao de estar envolvido por uma realidade

estranha que se apodera do sistema sensorial.

No quesito “DESAFIOS” a turma de tratamento analisou os itens no que se refere a
nao se sentir ansioso ou entediado, se sentir desafiados e motivados, a superagdo dos
desafios propostos, eles marcaram com média de 97% para CONCORDO
TOTALMENTE. J& na turma de controle nesse mesmo quesito ficou com 91%. Quando
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desafios sdo superados o jogador sente alivio, realizacdo e euforia. A satisfacdo do
usuario vem ao se completar tarefas dificeis, derrotar oponentes, testar habilidades,
desenvolver habilidades, alcancar uma meta desejada, e ao confrontar o perigo (POELS;
KORT; IJSSELSTEIJN, 2007; TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

TURMA 32A 32B
IMERSAO Concordo Totalmente Concordo Totalmente
87% 80%

17- Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

18- Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enguanto jogava.

19- Me senti mais no ambiente do jogo do que no
mundo real.

20- Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

21- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.
22- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

DESAFIOS Concordo Totalmente Concordo Totalmente
97% 91%

23- Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou

entediado.

24-0 jogo me manteve motivado a continuar utilizando-

0.

25-Minhas habilidades melhoraram gradualmente com a
superagdo dos desafios.

26- O jogo oferece novos desafios num ritmo
apropriado.

27-Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as
tarefas ndo sdao muito faceis nem muito dificeis.
HABILIDADE/COMPETENCIA Concordo Totalmente Concordo Totalmente
83% 96%

28- Me senti bem sucedido.

29-Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

30-Me senti competente.

31- Senti que estava tendo progresso durante o
desenrolar do jogo.

INTERAGAO SOCIAL Concordo Totalmente Concordo Totalmente
100% 100%

32- Senti que estava colaborando com outros colegas.
33- A colaboragdo no jogo ajuda a aprendizagem.

34 - O jogo suporta a interagdo social entre os jogadores.
DIVERTIMENTO Concordo Totalmente Concordo Totalmente
95% 90%

34- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

35 - Quando interrompido, fiquei desapontado que o

jogo tinha acabado.

36 - Eu jogaria este jogo novamente.

37 - Algumas coisas do jogo me irritaram.

38- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

39 - Achei 0 jogo meio parado.
Figura 49-Quadro com a sintese das respostas dos alunos da turma A e B para a avaliagcao do jogo
na categoria Experiéncia do usuario.
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A postura dos alunos frente aos desafios do jogo pode ser corroborada pelo relato
do grupo 2 da turma de tratamento quando eles declaram que: “O desafio que sorteamos
foi um pouco dificil de atingir, mas o meu grupo foi bem unido e tomamos as decisfes
juntos e no final conseguimos atingir o desafio com sucesso”. A competéncia € uma
medida combinada de habilidades do jogador e sentimentos positivos de eficiéncia. Esta
relacionada com a percepcdo de habilidades, controle e uso dessas habilidades para
explorar o jogo e progredir (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010). A turma de
tratamento avaliou o quesito “COMPETENCIA” do jogo com 86% CONCORDO
TOTALMENTE e a turma de controle ja teve uma avaliacdo de 96% nesse mesmo

guesito.

O grupo 3 da turma de controle relatou que “O jogo teve algumas coisas dificeis
mais nada impossivel, ficou até divertido conseguir atingir o desafio da familia”. De acordo
com SAVI (2011), “o envolvimento com outras pessoas € um elemento de diversao nos
jogos, e esta relacionado com o sentimento de compartilhar um ambiente com outras
pessoas e de se ter um papel ativo nele. Decorrente disso surge sentimentos de diversao
em grupo, de conexao com outras pessoas, cooperagao, uniao e conquistas dentro dos
grupos. Para possibilitar a interacdo social os jogos devem criar oportunidades para os
jogadores competirem, cooperarem e se conectarem”. As pessoas gostam de interagir
com outras pessoas, passar um tempo com amigos, assistir 0s outros jogarem, conversar
sobre 0 jogo, e observar as expressoes e rea¢des dos outros enquanto disputam, ganham
ou perdem (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

As figuras 50 e 51 mostram a interagcédo e diversdo no momento da aplicagdo do
jogo nas duas turmas pesquisadas, a professora pesquisadora observou a troca de
informacgdes durante as jogadas, engajamento dos alunos para atingir o objetivo sorteado

e varios momentos de descontracao entre os participantes.
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Figura 51-Aplicacéo do jogo na turma de controle.

Ainda no quesito “INTERACAO SOCIAL”, as duas turmas avaliaram os itens: 32-
Senti que estava colaborando com outros colegas; 33- A colaboracdo no jogo ajuda a
aprendizagem; 34 - O jogo suporta a interagéo social entre os jogadores, com 100% para
CONCORDO TOTALMENTE. Isso ficou claro no relato do grupo 7 da turma de tratamento
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quando eles declaram que: “Meu grupo terminou um pouco rapido, porque o desafio que
pegamos nédo era tao dificil, mas o Lucas como € aluno novo e ndo teve as aulas no ano

passado conseguiu entender tudo”.

Quando a atividade de jogo for algo especial para o jogador havera uma
experiéncia fortemente positiva, acompanhada do desejo de voltar a participar do jogo e
de recomenda-lo para colegas (TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010). O item que
trata sobre “DIVERSAQ” no jogo foi avaliagio com 95% de CONCORDO TOTALMENTE
pela turma de tratamento e com 90% pela turma de controle. Quando o sinal tocou e o
jogo teve que ser recolhido, um componente do grupo 1 da turma de controle falou: “Poxa
fessora j4 bateu o sinal, que dia podemos jogar de novo?” Outros comentarios dessa
natureza foram feitos em quase todos os grupos. Alunos de outras turmas que néo
estavam participando do projeto foram perguntar para a coordenacao da escola por que
eles ndo estavam jogando também e se teriam essa matéria no proximo ano. Piaget
(1978), afirma que se um jogo proporciona prazer, entdo podemos afirmar que a alegria
gerada por uma agdo bem sucedida gera a consciéncia de se ter alcancado um objetivo.
No horario de intervalo para o lanche, os alunos costumam se reunir no patio da escola, e
por varios dias distintos da pesquisa, foram feitos registros dos alunos comentando as
diferentes situacbes em que cada grupo foi submetido, avaliando os erros e
comemorando as decisdes acertadas, 0 que nos leva a afirmar que a atividade com jogos
promove interacdo entre os alunos, estimula o seu esfor¢o cognitivo e € uma atividade

prazerosa.

CONHECIMENTO

O jogo realizado com a turma de tratamento e com a turma de controle da pesquisa
deixou evidente que o dialogo esteve presente em todas as etapas. Nao foi sé na simples
manipulagdo das cartas que os alunos descobriram os contetdos trabalhados, as
possiveis solu¢cdes dos problemas, das classificacfes e das resolugcdes, mas foi tambéem
na interacdo com os demais jogadores que eles descobriram a melhor maneira de
articular, defender, organizar e argumentar as decisdes tomadas para atingir os objetivos

propostos. Pelo carater ndo formal que o jogo assume, alunos que eram considerados por
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alguns professores como néo participativos, sem muito interesse nas aulas,
demonstraram-se interessados em expor seus argumentos para 0s colegas sobre os

resultados obtidos nas jogadas de que participaram.

Uma forma de aprendizagem que ocorreu durante o uso do jogo foi por tentativas e
erros. Durante a atividade com o grupo 2 da turma de controle, um aluno expds uma
situacao real que os pais estavam passando em casa, conforme ele disse, “Eu ndo gosto
muito de jogar, prefiro ler e fazer palavras cruzadas, mas esse assunto me envolveu muito
em algumas partes. Meus pais tem alguns problemas com o banco e aqui 0 meu grupo
teve que tomar algumas decisGes sobre varios acontecimentos que com certeza vdo me

ajudar em casa”.

Conforme RADE (2010), “os jogos tem o poder de incentivar os alunos dentro da
escola, pois eles proporcionam a aprendizagem e a diversao unificadas, além de
conseguir motivar os alunos a trabalhar em equipe”. Isso ficou evidente ao longo desse
trabalho. Por isso as respostas ao questionamento (figura 52) sobre quais informacdes
sobre 0 tema que o0 jogo apresentou, se ele conseguia compreender 0s aspectos
importantes trabalhados no jogo e principalmente se ele conseguiria aplicar os temas
relacionados ficou claro com a afirmacdo de aproximadamente 93% CONCORDO

TOTALMENTE para as duas turmas pesquisadas.

o
32A Cor?:coBrdo
TURMA Concordo Totalmente
Totalmente

0/.0,
94%% 93%

40- Depois do jogo consigo lembrar de mais
informacgdes relacionadas ao tema apresentado
no jogo.

41- Depois do jogo consigo compreender melhor
os temas apresentados no jogo.

42- Depois do jogo sinto que consigo aplicar
melhor os temas relacionados com o jogo.

Figura 52-Quadro de resultados referente ao questiondrio aplicado a turma A e B no quesito
Conhecimento do jogo.

A maior parte dos alunos afirmou nédo ter encontrado dificuldades no estudo da

Educacao Financeira por meio do jogo. Conforme relato de um deles, “tudo que € novo e
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diferente faz a minha criatividade ficar evidente, e cada vez mais eu fico motivado a

aprender coisas novas e com certeza esse assunto € um deles”.

Quando pensou-se em aplicar o jogo nas duas turmas a intengéo era verificar a
eficacia do jogo por si s6 em turmas que ndo teriam a oportunidade de trabalhar
anteriormente o conteudo, isso ficou claro nos resultados obtidos na turma de controle
(T.C.) quando se comparado com os resultados da turma de tratamento (T.T.), pois a
proximidade das respostas indica que o jogo pode ser aplicado também em contextos nos
quais os alunos ndo possuem especificamente a matéria de educacéao financeira, o que €
muito positivo. Dando a liberdade para o professor trabalhar com o jogo tendo ou néo
ministrado os conteudos dos livros didaticos distribuidos pelo MEC, e para o professor
gue trabalha com esse material didatico o jogo servira para fixagdo do contetdo podendo

ser aplicado a qualquer momento do ano letivo.

4.2 Avaliacédo e Sugestdes dos alunos

A utilizacdo do jogo em sala de aula pode ser trabalhado em varios contextos,
como introduzir, fixar ou preparar o aluno no aprofundamento dos contetdos trabalhados
anteriormente, tudo vai depender do contexto da escola, do projeto que ela desenvolve e
principalmente do planejamento do professor frente a turma que acompanha. Os alunos
gue participaram desta pesquisa fizeram algumas sugestdes e um dos pontos discutidos
foi a possibilidade desse contetudo ser trabalhado através do jogo desde o primeiro
bimestre pois, pelo seu carater ludico, ele proporciona um maior interesse ao aprendiz e,
conforme um aluno citou, “esse conteudo é tdo interessante que todos os professores
poderiam trabalhar em suas disciplinas e ficaria muito mais facil de aprender”. Guzman
(2006) descreve o sentido que essa frase tem dentro da educagdo matematica: “O
interesse dos jogos na educacao nao é apenas divertir, mas sim extrair dessa atividade
matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com que o0s

estudantes pensem com certa motivagao.

Ferreira (2014) destaca a possibilidade dos professores explorarem de forma
pratica o conteudo de Educacdo Financeira por meio de comparacdes do tema estudado
com problemas reais de diferentes situacées. Realmente, com o0 uso do jogo foi possivel

proporcionar aulas dindmicas e consequentemente mais interessantes, o que formou uma
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relacdo direta e clara entre os contetudos escolares e o cotidiano dos alunos, como um
deles comentou: “Foi um conteudo que além da escola a gente usa no cotidiano [...] tem

matérias que a gente aprende e que nunca vai usar.”

Alguns alunos relataram que na escola ja ocorreram atividades envolvendo jogos,
mas que todos eles estavam relacionados com competicdo e com o fator de ganhar ou
perder a partida, sendo bonificado somente aquele que ganhasse. Ao final da nossa
pesquisa um grupo relatou: “Com esse jogo trocamos ideias, nos relacionamos melhor em
grupo e também em equipe, pois esse valoriza 0 objetivo que o grupo deseja atingir e que
ao mesmo tempo em que brincamos nds aprendemos, atingindo ou ndo o objetivo
proposto no inicio o conteudo ficou fixado na minha cabecga”. Outro aluno relatou:
“Quando o meu grupo foi dividido eu percebi que fiquei com dois colegas meus e iSSo me
deixou alegre, pois sempre jogamos juntos e gostamos de ganhar um dou outro, entao
entramos no jogo de uma forma em que todos queriam ganhar e todos tinham que ter
conhecimento para isto, mais no decorrer das jogadas percebemos que se nhao
pensassemos juntos o objetivo da familia ndo seria atingindo, dai a equipe entrou em
acao e ajudamos um ao outro”. Murphy e Lick (1998) destacam que o estudo em grupo
dentro das escolas, se tratando do desenvolvimento profissional dos alunos, inclui varios
aspectos, dentre eles: suporte matuo, testar ideias, poder compartilha-las e poder refletir
sobre elas com o grupo. A coletividade é determinante para o aluno durante o seu
processo de aprendizagem.

Outra sugestdo dos alunos foi mudar os marcadores de més, salario e despesas
fixas, pois a borrachinha das cartas ficavam saindo o tempo todo. Eles deram ideias de
possiveis solugcbes que serdo analisadas no devido tempo. Sugeriram também colocar
cartas com desafios mais dificeis de serem atingidos, mais foi explicado para esses
alunos que essa mudanca acarretaria em uma grave consequéncia que € 0 nao
cumprimento do tempo maximo de 40 minutos para a conclusdo do jogo, 0S mesmos
entenderam a explicagdo e concordaram que se iSSO ocorresse iria acontecer o mesmo

gue aconteceu com 0s jogos similares.
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4.3 Avalicdo e Sugestdes dos professores

Terminado a aplicacdo do jogo com os alunos no periodo vespertino do dia 19 de
abril de 2016 alguns professores se voluntariaram para jogar. Os mesmos tem regéncia
no periodo matutino e no periodo vespertino eles se reinem em uma sala especifica para
coordenar com professores da mesma area de atuagéo, entdo formou-se um grupo com 4

professores e outros 2 professores ficaram observando as jogadas (figura 53).

Figura 53- Aplicag&do do jogo com os professores.

Participaram do jogo duas professoras de Histdria, uma de Educagéo Fisica e uma
de Sociologia, os dois professores que estavam observando sdo de Portugués. Ao final
do jogo foi feita uma mesa redonda para a discussdo do jogo, foram feitas algumas

colocagfes e apontamentos que resultaram nos seguintes depoimentos:

Professora Sociologia: “Mesmo n&o sendo da area e nunca tendo estudado sobre esse
conteudo, consegui compreender as questdes que foram abordadas pelo mesmo. Quando
peguei a carta com a situacao: “Vocé nao fez a lista de compras antes de ir ao
supermercado, entdo gastou mais do que tinha previsto”, fez com que eu pensasse como
esta a minha situacdo real. A partir de agora vou tentar fazer essa lista todo més e

comparar os gastos de um més para o outro.”
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Professora 1 de Histéria: “Gostei da carta que aborda a conscientizagdo sobre os
recursos ambientais que devem ser preservados pensando no futuro. Trabalharia facil
esse jogo com as minhas turmas. Gosto da linguagem facil que as cartas proporciona em

determinados temas.”

Professora de Educacgao Fisica: “Esse jogo me proporcionou o contato com um tema que
eu achava téo distante de mim. Me fez ter interesse em buscar me aprofundar mais para

conseguir organizar minha vida financeira, que diga-se de passagem esta um caos.”

Professora 2 de Histdria: “Fico imaginando o quanto esse jogo € importante, pois vi o
guanto despertou o interesse dos alunos, fortaleceu a autoconfianca de alguns alunos que
estavam no patio da escola discutindo as jogadas e as decisfes que cada um tinha
tomado, ele estimulou a criticidade, a capacidade de trabalhar em equipe, ampliou as
capacidades linguisticas e de resolucédo de problemas. Gostaria de ter a oportunidade de
trabalhar com esse jogo nas minhas turmas, pois eu que nao conheco nada desse tema e
consegui aprender sobre despesas, receitas, planejamento, dentre outras coisas, fico
imaginando o beneficio para esses adolescentes que vao adentrar no mercado de

trabalho.”

Os depoimentos das professoras em destaque indicaram que elas reconhecem a
importancia do jogo como recurso pedagoégico e que essa estratégia favorece a aquisicao
de conhecimentos, a socializacdo, a afetividade, a criatividade, a criticidade, a imaginacao
e a aprendizagem significativa. As professoras também declararam que ndo encontraram
dificuldades para jogar mesmo nao tendo contato algum com a Educacdo Financeira

previamente.

Inicialmente a presente pesquisa foi proposta a partir de uma abordagem
gualitativa. Porém, com a finalidade de permitir a comparabilidade da eficiéncia do jogo e
suas possiveis contribuicbes, além de obter uma medida representativa do grau de
conhecimento dos alunos em relacdo a outros estudantes que néo tiveram a oportunidade
de trabalhar o conteido com os médulos ou com o jogo, optou-se por uma abordagem
guantitativa de avaliagdo complementar. Assim, foi aplicado o mesmo instrumento (Anexo

2) que foi utilizado no inicio da pesquisa com a turma de tratamento (T.T) para as trés
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turmas de 3° ano do Ensino Médio da escola pesquisada. As trés turmas sao designadas

da seguinte maneira:

e A — Turma de Tratamento (T.T): Turma que teve o curso de Educacdo Financeira
no ano letivo de 2015, participou da aplicacdo do jogo Desafios Financeiros em
2016 e respondeu ao questionario;

e B — Turma de Controle (T.C): Turma que participou da aplicacado do jogo Desafios
Financeiros em 2016 e respondeu ao questionario;

e C — Turma de Comparacdo (T.Co): Turma que sO respondeu ao questionario.

(figura 54)

26
alunos
- | |l

A
Turma de
Tratamento

‘ Aula+
Jogo +
‘ Questionario ‘

22
alunos

B
Turmade
Controle

Jogo
+
Questionario

30
alunos

C
Turma de
Comparagao

Questionario

Somente 1 aluno
afirmou nao ter
conhecimentosobre
poupar, investire
planejamentode
gastos.

Somente 1 aluno afirmou
nao ter conhecimento
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domeéstico, juros,
consumo consciente e
cartao de crédito;

5 afirmaram n3do ter
conhecimentode
planejamento de gastos.

24 alunos afirmaram
nao ter conhecimento
de receitas, despesas e

empreendedorismo;

19 afirmaram nao ter

conhecimentode
planejamento de gastos.

Figura 54-Fluxograma de apresentacéo das trés turmas pesquisadas.

Esse questionario foi aplicado ao mesmo tempo para as trés turmas no dia 19 de

maio de 2016 no periodo matutino levando ao todo cerca de 20 minutos desde a
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distribuicdo até o seu recolhimento pelos professores regentes de sala. A turma T.T foi
composta por 26 alunos, a turma T.C por 22 alunos e a turma T.Co por 30 alunos. Essa
diferenca na quantidade de alunos deu-se por diversos motivos, tais como: numero de
alunos matriculados em cada uma € diferente, falta de alunos por motivos de atestado
médico, alunos fazendo prova de 22 chamada de outra disciplina e transferéncia de

alunos para outra instituicdo de ensino.

Foram feitas as tabulacfes de todas as questdes do questionéario visando estudos
e investigagOes futuras. Entretanto, para esta analise foram consideradas apenas as
guestdes 18 e 23 voltadas para o dominio dos contetdos de Educacao Financeira pelos
alunos, gerando os graficos apresentados a seguir. Essas questdes abordam o dominio
dos conteuldos: conceito de dinheiro, orcamento doméstico, controle de financas, juros,
receitas, despesas, consumo consciente, poupar, investir, riscos, diversificagdo, servi¢cos
bancérios, cartdo de crédito, prestacfes, pagamentos, empreendedorismo e planejamento

dos gastos.

Verificou-se que, de maneira geral, para as turmas T.T e T.C os resultados néo
tiveram grandes diferencgas, corroborando a proposta de que, nesse ambito, a utilizacéo
do jogo pode se dar em diferentes momentos do ano letivo e também que ele pode ser
considerado um material pedagdgico de apoio aos livros didaticos de Educacao

Financeira adotados pelo MEC.

Quando os alunos foram questionados se eles acreditavam ter conhecimento dos
temas orcamento domeéstico, receitas e despesas de recursos e consumo consciente, a
turma de tratamento foi unanime em afirmar que possuia esses conhecimentos. Na turma
de controle o indice de conhecimento atingiu uma média de 20 alunos, na turma de
comparacao as respostas para orgcamento e consumo consciente ficaram com média de
15 alunos, jA& no assunto sobre receitas e despesas somente 6 alunos afirmaram

conhecimento sobre o tema (figura 55).
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HA -Tratamento HB-Controle & C- Comparagao

Nao i Nao i Nao
Orgamento Receitas e Despesas Consumo
Consciente

Figura 55-Grafico de comparacéao entre as trés turmas - ORC.

Para assuntos como juros, poupar e investir a turma de controle (T.C) apontou
gue esses tépicos sao bem abordados no jogo Desafios Financeiros demonstrando que o
mesmo proporciona a aquisicdo do conhecimento do assunto. No quesito riscos e
diversificacdo os dados obtidos nas trés turmas mostram que esse assunto deve ser
melhor trabalho em uma nova versdo do jogo. Como mostra os graficos de comparagéo
abaixo (figura 56).

HA-Tratamento HB-Controle & C-Comparagdo

Nao i Nao

Poupar e Investir Riscos e
Diversificacdo

Figura 56-Grafico de comparacao entre as trés turmas - JPR.
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Quando os alunos foram questionados se eles acreditavam ter conhecimento dos
temas servicos bancarios, maleficios e beneficios do cartdo de crédito, pagamento de
bens a prestacdo e a vista, a turma de tratamento foi unanime em afirmar que possuia
esses conhecimentos. Na turma de controle o indice de conhecimento atingiu uma média
de 20 alunos, na turma de comparagao as respostas para as trés perguntas teve uma
confirmagdo do conhecimento para uma média de 14 alunos. Corroborando com o

objetivo que o jogo pode auxiliar no conhecimento desse assunto (figura 57).

HA -Tratamento HB-Controle & C- Comparagao

26
20
16
14
2
0
Sim N3do

Servigos Bancarios Cartdo de Crédito Prestacdes e
Pagamento a vista

26 26

13

Sim Nao Sim N3do

Figura 57-Gréfico de comparacgéo entre as trés turmas - SCP.

Agora as questbes que abordam o conhecimento sobre empreendedorismo e
planejamento dos gastos demonstrou uma diferenca entre as turmas que trabalharam
com 0 jogo e a turma que nao teve contato com o jogo. No dia da aplicagcéo do jogo foi
observado pela professora aplicadora que em alguns grupos 0s alunos conversavam a
respeito de que tipo de negocio eles tinham interesse em ter no futuro e como era
importante colocar os gastos no papel para ter uma nogao de quanto iria ter que pagar no

final do més (figura 58).
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Figura 58-Grafico comparacgéo entre as trés turmas - EP.
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CAPITULO 5 — CONCLUSOES

Os conhecimentos construidos por meio da presente pesquisa reforcaram as
convicgcbes da autora e deram sustentacdo ao trabalho que desenvolve a alguns anos
utilizando os livros didaticos adotados pelo MEC nas aulas de Educac¢éo Financeira, bem
como ampliaram a visdo sobre o assunto. Com a pesquisa procurou-se responder a
guestdo: Como o design de um jogo colaborativo de Educacdo Financeira pode
contribuir com o processo de aprendizagem dos alunos? Os resultados dessa
pesquisa demonstram que o0 jogo colaborativo pode contribuir a construcdo do
conhecimento, de diversos modos. O ato de jogar um jogo que foi planejado e
desenvolvido para aprofundar, revisar e fixar os conteidos pensando no publico alvo tem
um papel muito importante no processo de aprendizagem, pois durante o jogo o aluno
desenvolve ou ativa diferentes acdes mentais simultaneamente. Este jogo permite ao
aluno criar diferentes formas de resoluc¢des para um mesmo problema, cabendo ao sujeito
gue joga definir qual serd a melhor decisdo a ser tomada e que se enquadra melhor aos

objetivos iniciais do jogo.

Verificou-se que o método adotado para a realizacdo deste projeto gerou
repercussdes pertinentes ao desenvolvimento continuo do jogo. As etapas de
levantamento tedrico proporcionaram um melhor entendimento dos jogos educativos e

como eles estao inseridos em varios contextos sociais.

Durante o processo de criagao de alternativas foram feitos diversos testes que se
mostraram essenciais para o constante refino do produto. Foi possivel perceber qual é a
etapa mais desafiante na criagdo de um jogo, o balanceamento, sendo ele fundamental
para invocar um estado de fluxo nos seus jogadores. Outra parte que proporcionou
bastante desafio foi abstrair a competitividade e colocar em seu lugar a colaboragédo como
fator principal da mecanica.

Cada etapa foi acompanhada por constantes pesquisas e geracao de ideias. A fase
de testes se mostrou ser indispensavel, por meio dela foi possivel a observacdo de
problemas e gargalos nao contemplados anteriormente com os testes individuais.
Entende-se ainda, que a solucao proposta tem capacidade de cumprir com 0s objetivos

estabelecidos de maneira satisfatoria.
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Os saberes resultantes desta pesquisa sdo importantes para planejar, replanejar e
avaliar os processos de ensino e de aprendizagem de uma forma mais dinamica,
considerando o professor cada vez mais como um mediador e 0s alunos como sujeitos
ativos do processo. Durante o0 jogo o aluno precisa estar integrado com as regras,
entender bem o seu funcionamento, a partir dai tera condigcdes de manifestar-se exigindo
0 cumprimento das mesmas, ou expressando sua opinido frente a alguma sugestao ou

discordancia com as regras em vigor.

Os alunos acreditam que o contato entre o professor e os alunos gerado no diadlogo
durante o jogo € essencial e opinides, questionamentos que surgem na atividade sao
compartilhados entre o grupo e o professor, de uma forma natural e informal. Durante o
seu envolvimento no jogo, o aluno verbaliza de uma forma mais espontéanea, pois néao
existe o0 medo de errar, de perder ponto, de sair prejudicado que é tdo presente em outras

situacdes.

Este jogo procura trazer para o cotidiano das pessoas a pratica de importantes
conceitos de Educacao Financeira, que auxiliardo no controle consciente de seus préprios
recursos. Além disso, a forma de integracdo das cartas com o restante dos itens contidos
na embalagem faz com que a experiéncia de jogo seja mais amigavel e adequada para
adolescentes e adultos, que poderao aprender os conceitos tedricos de finangas por meio
da interacdo social. Nesse jogo, tais responsabilidades ficam evidenciadas, considerando
gue o jogador precisa evitar gastos excessivos ou desnecessarios e usar a comunicacao
e tomar as melhores decisbes para obter boas negociacdes, auxiliando os outros
jogadores que sdo membros da sua familia. A opinido de professores de diferentes areas
do conhecimento deixou claro que o design do jogo facilitou a sua aplicabilidade,
reforcando os aspectos importantes do conteido e que o0 mesmo podera ser utilizado por
docentes de todas as disciplinas. Todos os objetivos propostos nesse trabalho foram
atingidos com éxito gracas a cooperacédo, participagdo, conhecimento, boa vontade e
competéncia de todos que estavam envolvidos de alguma forma no projeto. Assim, fica
aqui demonstrado a importancia da utilizacdo do jogo DESAFIOS FINANCEIROS para o
aprendizado e fixacdo dos conteudos de Educacdo Financeira para alunos do ensino

meédio publico do DF.
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Para trabalhos futuros pode-se incluir a continuagéao das atividades iniciadas com a
presente pesquisa, conforme a constatacdo dos pedidos de discentes e docentes que
participaram do projeto. Com isso também pode-se incluir a expanséo para outras escolas
gue tiverem interesse nesse trabalho. A expansao sugerida também pode ser referente a
ampliacdo dentro da propria escola, onde diferentes turmas de diferentes periodos
participariam e compartilhariam o conhecimento entre elas, disseminando o tema de
forma mais eficiente dentro da instituicdo. O aluno é ser avido para novas realizagdes,
basta motiva-los e ensina-los o caminho e eles formardo novas mentalidades em todos os
seguimentos da sociedade. O professor torna-se instrumento importante para essas
realizacOes. Espera-se que este trabalho sirva de fonte inspiradora para futuros trabalhos.
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Anexo 1:
ENEF
Avaliacao do Projeto para o Ensino Médio
ESCOLA: CED 06 DO GAMA
MUNICIPIO: BRASILIA
REGIONAL: GAMA
ESTADO: DISTRITO FEDERAL
Frojeto DI
1. Participac&o (nimero de estudantes)
18 Onda 23.924 42
29 Onda 18.281 36
3% Onda 18.984 33
2. Resultados de Proficiéncia na Escala de Letramento Financeiro
Projeto ENEF proficiéncia média Distribuicho dos resuttados
500 405% 1.0%
58,2 30,6%
80,7 .00
Sua escola proficiéncia média Distribuiciio dos resultados
: 414 re
62,2
65,4 %
Elementar - Intermediario - Instrumental - Avangado
3. Resultados da Escala de Autonomia Financeira
Projeto ENEF proficiéncia média Distribuigio dos resultados
8.8 16.4%
8.8 HE%
70 H.8%
Sua escola proficiéncia média Distribuicdo dos resultados
71 12.8%
8.5
7.1 B.0%
Muito Abaieo daMédia || Apaiodamida [ scmadamesa [ Moo acma cameas
4. Resultados da Escala de Intecdo de Poupar
Projeto ENEF proficiéncia média Distribuicio dos resultados
8.3 16.2%
a4 18.6%
X 145%
Sua escola proficiéncia média Distribuigio dos resultados
: 8.0
84
8.8 0%

Muito Abaixo da Média - Abaixo da Média - Acima da Média - Muito acima da Média



Anexo 2:

QUESTIONARIO DESTINADO AOS ALUNOS
UNIVERSIDADE DE BRASILIA
MESTRADO EM DESIGN 2016

e

DESAFIOS FINANCEIROS: O PAPEL DO DESIGN EM UM JOGO DE EDUCAGCAO FINANCEIRA

Flavia de Oliveira Carvalho
Orientador- Prof. Dr. Ricardo Ramos Fragelli
Coorientador- Prof. Dr. Tiago Barros Ponte e Silva

Dados do Aluno:

1) Nome da Instituicdo de Ensino:

2) Em que série voceé esta?

a. () Primeiro ano do Ensino Médio
b. ( ) Segundo ano do Ensino Médio
c. () Terceiro ano do Ensino Médio

3) Qual a sua idade?

4) Somando todos os rendimentos de sua familia, em qual destas opcdes ele se encaixa?

a.

-~ ® o0 o

AN AN NN NN

) até R$ 900,00

) ente R$ 900,00 e R$ 2.300,00

) entre R$ 2.300,00 e R$ 5.500,00
) entre R$ 5.500,00 e R$ 9.500,00
) acima de R$ 9.500,00

) néo sei

Abordagem inicial sobre Educacado Financeira:

5) Vocé conhece ou ja ouviu falar em Educacéo Financeira?
a. ( )Sim
b. ( )Nao

6) Onde adquiriu conhecimentos a respeito deste tema (marque mais de uma, se for o caso)?

7)

a.

b

c

d
e.
f.
g.
Ac
a.

AN AN AN NN /N

(

) escola
) internet

) familia

) Jornais, livros ou revistas

) amigos

) nunca ouvi falar sobre o tema
) outro:

redita que aprender sobre o uso do dinheiro € importante para a sua vida?

(

) Sim

b. ( )Nao

121
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8) Cite trés vantagens, caso a resposta a questdo anterior tenha sido ‘sim’, ou desvantagens,
caso a resposta a questdo anterior tenha sido ‘ndo’, que vocé acredita que a educacdo
financeira pode trazer para a sua vida.

Participacao dos Pais e Escola

9) Sua escola tem ou teve alguma iniciativa ou projeto a respeito de Educagédo Financeira?
a. ()Sim
b. () Nao ( pule a proxima pergunta)
c. () N&o sei (pule aproxima pergunta)
10) Esta iniciativa:
a. () ocorre (u) nas aulas, inserida em outras disciplinas
b. () ocorre (u) nas aulas, em disciplina especifica
c. () é (foi)extraclasse
11) Vocé acredita ser importante o ensino deste tema em sua escola?
a. ()Sim
b. ( )Né&o
12) Vocé recebe algum dinheiro de seus pais ou responsaveis?
a. () Sim, e posso geri-lo de acordo com minha vontade
b. ( ) Sim, mas nao posso geri-lo
c. () Na&o, pois ja trabalho ( pule a proxima pergunta)
d. () N&o recebo, nem trabalho ( pule a préxima pergunta)
13) Qual a frequéncia em que voceé recebe?
a. () Diariamente
b. () Semanalmente
c. ( ) Mensalmente
d. ( ) N&o ha periodicidade definida
14) Qual a importancia que vocé acreditaria ter o recebimento dessa quantia, mesmo que ndo
receba?
a. () Nenhuma
b. ( ) Paragastar com o que gosto
c. ( ) Pagar minhas contas
d. () Ajudar em minha educacdo financeira
e. ( )outro:
15) Seus pais tém (tinham) o costume de conversar sobre negdcios ou dinheiro com vocé?
a. ( )Sim
b. ( )Né&o
16) Seus pais costumam (costumavam) poupar dinheiro?
a. ()Sim
b. ( )Nao




c. () Nao sei
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17) O que seus pais lhe ensinaram a respeito do uso do dinheiro? Se isso pudesse ser resumido

em uma frase, qual seria?

Conhecimento em Educacéo Financeira

18) Acredita ter conhecimento em algum destes temas?

TEMAS

SIM

O que é o dinheiro, sua importancia

Valor do dinheiro no tempo

Orcamento domeéstico, controle das financgas

Juros

Como sdo as receitas, despesas e obtencdo de
recursos

Consumo consciente, classificacdo dos gastos

Poupar, investir

Riscos, diversificacdo

Servicos bancérios (abertura de uma conta, cheque,
cheque especial, custos e taxas, empréstimos,
seguros, previdéncia)

Maleficios e beneficios do cartdo de crédito

Prestagdes, pagamentos antecipados e postecipados

O que sdo impostos e taxas, sua importancia

Empreendedorismo

19) Vocé acredita que um maior conhecimento do uso do dinheiro pode lhe trazer maior

liberdade de escolha em sua vida?
a. ( )Sim
b. ( ) Nao

20) Se vocé pegar dinheiro emprestado no banco hoje, e devolver este dinheiro daqui doze

meses, tera devolvido:
a. () menos do que pegou emprestado
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b. ( )amesma quantia que pegou emprestado
c. () mais do que pegou emprestado
21) Vocé acredita que o dinheiro pode trabalhar por vocé, ao invés de vocé trabalhar por ele?
a. ()Sim
b. ( )Nao
22) De um modo geral, vocé sabe quanto e com o que gasta seu dinheiro?
a. ()Sim
b. ( )Nao
23) Os seus gastos sdo planejados?
a. ()Sim
b. ( )Né&o
24) Ao fim do més, sobra algum dinheiro?
a. ()Sim
b. ( )Nao
25) Vocé tem o costume de:
a. () Poupar Dinheiro
b. ( ) Gastatudo o que recebe
26) Vocé acredita que sabe como investir seu dinheiro?
a. ()Sim
b. ( )Né&o
27) Marque as instituicdes as quais vocé conhece sua respectiva funcéo:
a. ( ) Bovespa
b. ( ) Corretoras de Valores
c. () Bancos Comerciais ( Banco do Brasil, BRB, Ita, Bradesco, etc.....)
d. ( ) N&o conheco nenhuma destas
28) Quais desses servi¢os bancarios vocé costuma utilizar?
a.

g

-~ Do o0 o

(

AN AN NN N

(

) Néo utilizo servigos bancérios
) Cartdo de crédito

) Cheque especial

) Cartdo de Débito

) Extratos

) Internet banking

) outros:

29) Com relacéo a Cartdo de Crédito, vocé acredita que ele é:
a. () Totalmente benéfico, pois possibilita que a pessoa possa adiar pagamentos sem que

b. (

c. (

COmo a pessoa ira gerencia-lo

30) Vocé acredita que o parcelamento é uma boa maneira de adquirir os bens de que
precisamos?

sejam cobrados juros por isso

) Totalmente maléfico, pois é a forma de crédito que cobra o maior percentual de

juros, caso haja atraso no pagamento

) Pode ser tanto um quanto o outro, pois os beneficios e maleficios dependerdo de
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a. ()Sim
b. ( )Né&o
c. ( ) Depende das condicdes oferecidas pelo vendedor
31) Vocé sabe 0 que acontece com o imposto pago pelas pessoas ao governo?
a. ()Sim
b. ( )Né&o
32) Cite dois exemplos relativo a pergunta anterior:

33) Ser dono do proprio negdcio é algo:
a. () Interessante, pois assim posso gerenciar minha vida e meu dinheiro como bem
entender
. () Ruim, pois me traria preocupacfes demais
() Otimo, pois assim meus rendimentos(dinheiro) dependeriam de meus esforcos e
portanto seria uma forma de ganhar mais
. () Prefiro trabalhar par os outros, pois acredito nao ter talento para gerenciar nada
. () N&o tenho opinido formada sobre o assunto

o o

® O

Opinido do aluno

34) Existe alguma informacdo ou comentario que vocé pense ser importante compartilhar que
ndo foi abordado nesse questionario?
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Anexo 3

QUESTIONARIO DESTINADO AOS ALUNOS
UNIVERSIDADE DE BRASILIA
MESTRADO EM DESIGN 2016

| 4

DESAFIOS FINANCEIROS: O PAPEL DO DESIGN EM UM JOGO DE EDUCACAO
FINANCEIRA

Flavia de Oliveira Carvalho
Orientador- Prof. Dr. Ricardo Ramos Fragelli
Coorientador- Prof. Dr. Tiago Barros Ponte e Silva

Gostariamos que vocé respondesse as questfes abaixo para nos ajudar a melhorar este jogo.
Todos os dados séo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta
pesquisa. Algumas fotografias poderéo ser feitas como registro desta atividade, mas ndo serdo
publicadas em nenhum local sem autorizagéo.

Por favor, circule um nimero de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada
afirmacao abaixo.

Requisitos Discordo Discordo Nem Concordo Concordo
totalmente Parcialmente discordo e Parcialmente Totalmente
1 2 nem 4 5
concordo
3
MOTIVAGAO
ATENCAO

1- Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atengao.

2 - O design da interface do jogo é atraente.

RELEVANCIA

3- Ficou claro para mim como o conteudo do jogo estd
relacionado com coisas que eu ja sabia.

4- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender
mais sobre o assunto abordado por ele.

5- O conteudo do jogo é relevante para meus interesses.

6 - Eu poderia relacionar o contetdo do jogo com coisas
que ja vi, fiz ou pensei.

7 - O conteldo do jogo serd util para mim.

CONFIANCA

8 - O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

9 — O manual jogo tinha tanta informagdo que foi dificil
identificar e lembrar dos pontos importantes

10- O conteudo do jogo é tdo abstrato que foi dificil
manter a atengdo nele.

11- As atividades do jogo foram muito dificeis.

12- Eu ndo consegui entender uma boa parcela do
material do jogo.

SATISFACAO
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13- Completar os exercicios do jogo me deu um
sentimento de realizagdo.

14 - Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas.

15- O jogo é muito extenso para o tempo proposto.

16 - Eu me senti bem ao completar o jogo.

EXPERIENCIA DO USUARIO

IMERSAO

17- Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

18- Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor
enquanto jogava.

19- Me senti mais no ambiente do jogo do que no
mundo real.

20- Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

21- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

22- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

DESAFIOS

23- Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou
entediado.

24-0 jogo me manteve motivado a continuar utilizando-
0.

25-Minhas habilidades melhoraram gradualmente com
a superagdo dos desafios.

26- O jogo oferece novos desafios num ritmo
apropriado.

27-Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as
tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.

HABILIDADE/COMPETENCIA

28- Me senti bem sucedido.

29-Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

30-Me senti competente.

31- Senti que estava tendo progresso durante o
desenrolar do jogo.

INTERAGAO SOCIAL

32- Senti que estava colaborando com outros colegas.

33- A colaboragdo no jogo ajuda a aprendizagem.

34 - O jogo suporta a interagdo social entre os
jogadores.

DIVERTIMENTO

34- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

35 - Quando interrompido, fiquei desapontado que o
jogo tinha acabado.

36 - Eu jogaria este jogo novamente.

37 - Algumas coisas do jogo me irritaram.

38- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

39 - Achei o jogo meio parado.

CONHECIMENTO

40- Depois do jogo consigo lembrar de mais
informagdes relacionadas ao tema apresentado no jogo.

41- Depois do jogo consigo compreender melhor os
temas apresentados no jogo.

42- Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os
temas relacionados com o jogo.

— Cite 3 pontos fortes do jogo:

— Por favor, dé 3 sugestfes para a melhoria do jogo:



