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RESUMO

O advento da economia globalizada e a forte influéncia dos avancos das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo ndo comportam um ensino
conservador repetitivo e acritico nas universidades. Elas podem auxiliar na
constru¢cdo do conhecimento e da experiéncia do aluno, além de ensinar. Esta
pesquisa, assim, objetivou articular e integrar recursos tecnoldgicos digitais ao
processo de aprendizagem em Educacéo Financeira. O presente trabalho tem como
objetivo propor um jogo eletrébnico educacional que podera contribuir com os
professores no processo didatico do ensino e aprendizagem de Educacéo
Financeira. No jogo, o aluno podera ndo somente gerenciar suas financgas, visto que
proporciona situacdes ludicas e com objetivos pedagdgicos, conseguindo promover
aspectos intelectuais e divertidos. Nesse sentido, a problematica deste estudo
envolveu a analise e aplicabilidade de um jogo educacional e pelo seguinte
guestionamento: de que forma o jogo eletrdnico educacional pode ser utilizado como
instrumento didatico no processo de aprendizagem em Educacao Financeira, que se
mostra extremamente necessaria para que decisdes sensatas e planejadas possam
ser tomadas. A pesquisa teve, entdo, uma abordagem qualitativa e a metodologia de
ensino utilizada nesse trabalho foi a de Midias Tecnoldgicas, visto que o0 jogo
eletrbnico educacional é empregado como auxiliador do processo de aprendizagem.
Os aportes tedricos articulados nesta pesquisa foram direcionados para os temas
envolvidos no estudo: Educacgéo Financeira, jogos educacionais e jogos eletrénicos
educacionais. O publico alvo da pesquisa foram os alunos do curso de
Administracdo, de uma Universidade Estadual do Paranid. Os resultados
demonstram a relevancia de se utilizar os jogos eletrbnicos educacionais como
instrumento didatico no processo de aprendizagem em Educacdo Financeira,
apresentando-se como uma alternativa para favorecer esse processo, devido a sua
capacidade de incentivar o aluno a construir ativamente seu aprendizado, quando a
construcdo do conhecimento se da de maneira motivadora e prazerosa. Podemos
afirmar que a pesquisa mostrou uma aceitacdo quanto a metodologia do jogo
eletronico educacional e reforgou seu potencial para a aprendizagem. A partir da
andlise dos resultados, o presente trabalho propde, a utilizacdo do jogo The Cash
Game, pois, se trata de um excelente instrumento de aprendizagem, podendo ser
utilizado como sugestao de atividades pela sua facilidade de aplicacdo em sala de
aula.

Palavras-chave: Educacdo Financeira. Jogos Eletronicos Educacionais. Ensino
Superior.
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ABSTRACT

The advent of the globalized economy and the strong influence of the advances of
the Digital Information and Communication Technologies imply repetitive and
uncritical conservative teaching in universities. They can help build the student's
knowledge and experience as well as teach. This research, therefore, aimed to
articulate and integrate digital technological resources to the learning process in
Financial Education. The present work aims to propose an electronic educational
game that can contribute with teachers in the didactic process of teaching and
learning Financial Education. In the game, the student can not only manage their
finances, since it provides playful situations and pedagogical objectives, managing to
promote intellectual and fun aspects. In this sense, the problem of this study involved
the analysis and applicability of an educational game and the following question: how
electronic educational game can be used as a didactic tool in the learning process in
Financial Education, which is extremely necessary for decisions sensible and
planned. The research then had a qualitative approach and the teaching
methodology used in this work was that of Technological Media, since the electronic
educational game is used as a helper of the learning process. The theoretical
contributions articulated in this research were directed to the themes involved in the
study: Financial Education, educational games and educational electronic games.
The target audience of the research were the students of the Administration course,
from a State University of Parana. The results demonstrate the relevance of using
educational electronic games as a didactic tool in the learning process in Financial
Education, presenting itself as an alternative to favor this process, due to its ability to
encourage students to actively build their learning, when knowledge is given in a
motivating and pleasurable way. We can state that the research showed an
acceptance regarding the methodology of the electronic educational game and
reinforced its potential for learning. From the analysis of the results, the present work
proposes, the use of the game The Cash Game, therefore, it is an excellent learning
instrument, and can be used as a suggestion of activities for its ease of application in
the classroom.

Key words: Financial education. Educational Electronic Games. Higher education.
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INTRODUCAO

As rapidas inovacdes por meio das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéao (TIC) mudou o0 modo como o conhecimento € desenvolvido, adquirido
e transmitido. A sociedade moderna estd cercada por novas tecnologias,
precisamente, as Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo® (TDIC).
Portanto, os individuos tém amplo acesso aos mais diversos conhecimentos, de
modo muito mais rapido do que no passado, e sdo bombardeados diariamente com
informagdes em uma velocidade cada vez maior pelos diferentes canais de
comunicacado. A informacéo pode facilitar o processo de aprender e de ensinar, mas
por si s6 nao realiza efetivamente o conhecimento, pois este vai além da obtencéo
da informacao.

Dessa forma, as pesquisas de Luckesi e Passos (1996) apontaram
que adquirir conhecimento ndo é compreender a realidade, retendo informacgéo, mas
utilizando-se dessa para desvendar o novo e prosseguir, condicdo que se aplica as
diversas dimensdes da vida de cada um, em especial a area Financeira.

Nesta perspectiva, a problemética deste estudo apoia-se na analise
e aplicabilidade: de que forma o jogo eletronico educacional pode ser utilizado como
instrumento didatico no processo aprendizagem em Educacdo Financeira. Soma-se
a isso, o fato de que os jogos eletrénicos, como instrumento educacional, vém se
destacando nas ultimas décadas devido aos avancos das TDIC.

A Organizagdo para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE) define que Educacdo Financeira € um método de aperfeicoamento em que
as pessoas e as sociedades melhoram a compreensdo sobre o0s produtos
financeiros. E uma das principais estratégias para orientar financas pessoais que
tem por objetivo auxiliar os individuos com informagé&o, formacgéo e orientacao clara,
contribuindo para a formagéo de individuos e da sociedade (OCDE, 2004).

Estudos realizados por Souza (2013) apontam que muitos
individuos, motivados por impulso, sem planejamento e sem conhecimento

financeiro, utilizam o crédito de forma ‘displicente’ endividando-se e comprometendo

! as TDIC, assim como as TIC (Tecnologias de Informac¢do e Comunicagdo), dizem respeito a um
conjunto de diferentes midias, diferenciando-se pela presenca das tecnologias digitais (FONTANA;
CORDENONSI, 2015).
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sua capacidade de pagamento, gerando problemas ndo s6 para si, mas também
para terceiros que contam com o cumprimento das obrigagdes assumidas.

Neste contexto, a Educacédo Financeira desenvolve habilidades que
possibilitam aos individuos a tomada de decisdes apropriadas e o planejamento
correto de suas finangas pessoais. Estas habilidades cooperam para que haja maior
inser¢cdo dos individuos na sociedade e possibilita o crescimento de um mercado
competitivo e eficiente (VIEIRA; BATAGLIA; SEREIA, 2011).

Apesar de sua importancia, a Educacdo Financeira no Brasil &
incipiente. Diante da necessidade de fomentar a cultura financeira no pais, o
governo brasileiro langou, com a participacédo do Banco Central do Brasil (BACEN), a
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF) para fomentar a teméatica
(ROCHA, 2015).

Assim como a Educacgédo Financeira surge como uma demanda da
sociedade moderna que implica novos conhecimentos por parte da populagdo, em
especial a brasileira, que, recentemente teve ampliacdo do crédito e aumento de
poder de compra, a educacdo também tem sido pressionada a buscar novas
alternativas metodoldgicas, pelas novas geracdes de alunos que, muitas vezes,
resistem ao modelo hierarquico e uniforme de aprender (ACEVEDO, 2016).

E possivel perceber que os alunos ndo dependem somente dos
professores e das instituicbes de ensino para aprender pelo facil acesso as
informacBes a qualquer hora e em qualquer lugar. Vale destacar que o acesso a
tecnologia é crescente entre os jovens. Desta forma, cabe ao professor pensar e
repensar suas praticas diarias, refletindo sobre a importancia dos estilos de
aprendizagem e das peculiaridades dos jovens que chegam as salas de aula hoje, e
dos paradigmas que surgem com essas mudancas (MATTAR, 2010).

Esses avancos tecnolégicos permitem dispor de instrumentos com
novas utilidades e capacidades. Dentre estes se destacam o0s jogos eletrénicos
educacionais, considerados instrumentos Uteis que possibilitam ao aluno aprender o
conteudo e testar conhecimentos aprendidos sobre um determinado assunto.
Entretanto diferem dos jogos tradicionais, que tem por objetivo o entretenimento do
usuario, visto que o jogo eletrénico educativo busca fazer com que o aluno aprenda
ou teste o conhecimento aprendido (COSTA, 2008).

Considerando as demandas apresentadas - Educagéao Financeira e

alternativas metodologicas de educar - o presente trabalho teve como objetivo
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propor um jogo eletrénico educacional que podera contribuir com os professores no
processo didatico do ensino e aprendizagem de Educacdo Financeira, ndo como
uma solucéo definitiva para tratar conceitos, mas como um instrumento a mais para
auxiliar o professor, inserindo as novas tecnologias nas salas de aula.

Dessa forma, o jogo eletrdnico educacional The Cash Game
desenvolvido pela autora e aplicado em duas turmas do curso de Administracdo na
UENP - Universidade Estadual do Norte do Parana, com o objetivo de avaliar as
contribuicdes do jogo eletrénico educacional no processo de aprendizagem.

O jogo eletrbnico educacional proposto contribuiu para a reflexao
sobre as acdes e decisdes tomadas na vida financeira, este d4 aos alunos a
oportunidade de aprender importantes habilidades de financas pessoais enquanto
jogam, auxilia a reforcar os conhecimentos que eles precisam para manter habitos
financeiros ao longo da vida. Este instrumento didatico, apoiado na simulacdo da
vida real, visa a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos de uma forma pratica, mais

préoxima a realidade do jovem estudante.

[.JUSTIFICATIVA

Com base em pesquisa realizada pela autora, com o objetivo de
identificar publicacbes que estabelecam um dialégo entre jogos eletrénicos
educacionais voltados para a Educacdo Financeira, por meio de pesquisa
bibliogréfica de Revisdo Sistematica de Literatura, foi identificado um panorama com
escassas publicacdes. A pesquisa foi realizada por meio do processo de busca dos
altimos 10 anos (2006-2016) no site do Banco de Teses e Dissertacfes da
Coordenacgédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e nos
Periodicos CAPES Qualis Al, A2 e B1, na area de Ensino e Administracdo (ROSA;
FREITAS, 2017).

Essa fase foi de reconhecimento do assunto pertinente ao tema em
estudo, sendo analisado o banco de dados da CAPES. O primeiro passo foi a
procura de artigos, teses e dissertacdes o qual se encontram as relacdes das obras.
O segundo passo, foi 0 levantamento, pelo Sumario ou indice, dos assuntos nele

abordados. Outra fonte de informagdes refere-se aos abstracts contidos em algumas
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obras que, além de oferecerem elementos para identificar o trabalho, apresentam
um resumo analitico do mesmo (LAKATOS; MARCONI, 2003).

Adicionalmente a isto, incluiu-se também pesquisa as dez
universidades do Paran& melhores colocadas no Ranking Universitario Folha - RUF?
(2016) dos cursos de Administracdo, com o intuito de verificar os contetdos de
finangcas ministrados durante a formagdo académica. Entdo, a partir dessa
investigacdo, ficou evidente a necessidade de trazer esta tematica Educacao
Financeira para o campo de estudo. Portanto, este trabalho podera contribuir
teoricamente, trazendo discuss@es acerca do tema proposto. A justificativa prética
apoia-se, assim, na possibilidade de contribuir com os professores no jogo eletrénico
educacional, objetivando utiliza-lo no processo didatico do ensino e aprendizagem
de Educacéao Financeira.

Os professores, na sua pratica educativa, precisam refletir e
atualizar seus conhecimentos para inserir recursos gque auxiliem na aprendizagem
do aluno. E necessario compreender e remodelar 0os espacos escolares rigidos, para
espacos mais abertos, e as Midias e as TDIC atendem a essas novas demandas
(MORAN, 2013). Da mesma forma, essa contribuicdo se estende aos alunos,uma
vez que o jogo eletrdnico educacional podera facilitar o processo de aprendizagem.
Segundo Prensky (2012), os alunos chegam a sala imersos nos meios tecnoldgicos
e enxergam essas tecnologias como algo natural do préprio cotidiano.

A finalidade é fazer com que o aluno pense e desenvolva uma
postura mais reflexiva, revendo suas ac¢des enquanto consumidor, refletindo
criticamente sobre o resultado de suas decisdes, principalmente na melhor forma de
administrar seus recursos financeiros, bem como a importancia de se capacitar para
apropriar-se de nova habilidade que l|he permita conseguir oportunidades de
melhorar sua renda. Vale destacar que os jogos podem desenvolver as capacidades
intelectuais do jogador (SANTOS, 2012).

De acordo com esta perspectiva, importa considerar que o0s
professores busquem novos métodos de ensino que instiguem a participacédo e a
apropriagdo dos conhecimentos de seus alunos. Ressalte-se que 0s jogos
eletrbnicos atualmente fazem parte da vida dos jovens, portanto sdo um instrumento

tecnolégico digital educacional que pode ser utilizado pelos professores em suas

2 Ranking Universitario Folha: pesquisa de levantamento da qualidade do ensino no pais realizada
pelo Datafolha no periodo 2014 a 2016.
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aulas, tornando o aprendizado do aluno facil, efetivo e atrativo, sendo mais um
caminho viavel para que o0s objetivos pedagdgicos sejam alcancados (COELHO
NETO, 2014).

Diante deste cenario, justifica-se a proposta deste trabalho segundo

0S objetivos que segue.

[l.PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa dessa dissertacao é: de que forma o jogo
eletrdnico educacional pode ser utilizado como instrumento didatico no processo de

aprendizagem em Educacéo Financeira?

I11.OBJETIVOS

Objetivo Geral

O objetivo geral desse trabalho é “analisar a aplicabilidade de um
jogo eletrébnico educacional como instrumento didatico para auxiliar o processo de

aprendizagem com énfase em Educacédo Financeira”.

Objetivos Especificos

a) Realizar um estudo bibliografico referente ao uso de jogos
eletrbnicos no processo de aprendizagem de Educacao
Financeira;

b) Modelar um jogo eletrénico educacional como instrumento de
aprendizagem que seja adequado ao publico pesquisado;

c) Aplicar o jogo com alunos do Ensino Superior do curso de
Administragao;

d) Analisar os resultados e as contribuicdes do uso do jogo
eletrbnico educacional no processo de aprendizagem a partir das

percepcdes dos alunos.
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IV.ESTRUTURA DA PESQUISA

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. A introducéo visa
oferecer ao leitor um panorama geral sobre o contexto no qual se insere este

trabalho de pesquisa, além de definir a justificativa e os objetivos do trabalho.

No capitulo um est4 organizada a parte teorica, iniciando com a
apresentacao da revisao literaria, sobre os seguintes temas: Educacao Financeira,
jogos educacionais, jogos eletrénicos educacionais, e suas definicdes. O referencial
tedrico deste trabalho foi desenvolvido com base em pesquisa bibliografica em livros,
artigos cientificos, teses, dissertacfes, sitios eletrdnicos e demais materiais
encontrados sobre o0 assunto de interesse da pesquisa.

No capitulo dois ha o encaminhamento metodoldgico,
caracterizando-se a pesquisa e definindo-se as estratégias para a execucdo das
etapas.

O capitulo trés apresenta a producéo técnica educacional do jogo
The Cash Game. Trata do processo de elaboracdo da unidade didatica para

aplicacao e avaliacao do jogo eletronico educacional

No capitulo quatro é realizada a descri¢cdo do produto educacional.
Buscou-se enfocar ndo sO os aspectos estruturais do jogo, mas também as
contribuicdes pedagdgicas na formacdo de competéncia dos jogadores. E descrito

ainda o ambiente do jogo, objetivos e instrugdes.

O capitulo cinco enfoca a andlise dos resultados da aplicacdo do
jogo Eletronico Educacional com énfase em Educacéo Financeira.

Por fim, nas Consideracfes Finais, sdo apresentadas reflexdes

sobre a pesquisa e seus resultados.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresenta-se o aporte tedrico sobre o0s temas
envolvidos no estudo: Educacdo Financeira, Jogos Educativos como estratégia de
aprendizagem, jogos educacionais, jogos eletrénicos, e suas definicdes.

Abordam-se também textos que se relacionam com o processo de
aprendizagem, objetivando propor um jogo eletrbnico educacional com énfase em
Educacdo Financeira, com o fito de melhorar a qualidade da tomada de decisGes

dos universitarios no que diz respeito aos aspectos financeiros pessoais.

1.1 EbucAcAO FINANCEIRA: CONCEITO E SUAS CONTRIBUICOES

A Educacédo Financeira tem sido tratada como um tema relevante
nao sO por paises desenvolvidos como também por aqueles em desenvolvimento.
Segundo Halfeld (2004), os trabalhos brasileiros, sendo a maioria ndo académicos,
destacam questdes relacionadas ao gerenciamento do patrimoénio e conselhos aos
individuos. Cabe destacar, no entanto, que a Educacdo Financeira transcende a
nocdo de uma simples ferramenta ou metodologia pratica para obter informacdes
financeiras e conselhos.

A sua importancia € percebida desde a Idade Média, pois, embora
nao fazendo uso do termo ‘Educagado Financeira’, ja havia a preocupacdo com a
tematica: o pensador Aristételes (384-322 a.C), mencionava as formas de poupar e
de ostentar riqueza, bem como os problemas oriundos da falta ou da sobra do

dinheiro.

A pessoa que tende para 0 excesso e é vulgar excede-se, como ja
dissemos, por gastar além do que seria razoavel. Agindo assim, ela
gasta demais e demonstra um exibicionismo de mau gosto em
ocasifes pouco importantes [...]. E tudo isso ela faz ndo por motivo
nobilitante, mas para exibir sua riqueza, e por pensar que é admirada
em consequéncia dessa maneira de agir; ademais, onde deve gastar
muito ela gasta pouco, e onde deve gastar pouco gasta muito
(ARISTOTELES apud D'A QUINO, 2007, p.180).

7

A reflexdo sobre o tema ndo é algo novo, visto que o0s antigos

pensadores ja se preocupavam com uma acao consciente de consumo no processo
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de escolha e administracédo dos recursos. Contudo, o reconhecimento da ciéncia da
Educacdo Financeira acontece bem mais tarde em decorréncia dos estudos de
financas nas organizacdes e sua aplicacdo as pessoas.

Assim, os estudos de financas foram devotados as organizacdes,
principalmente a partir da Revolugéo Industrial, no século XVII, impulsionados pela
expansao do capitalismo. Inserida dentro das areas de Ciéncias Sociais Aplicadas,
em especial nos cursos de Administracdo, Ciéncias Econbmicas e Ciéncias
Contabeis, passaram a ter grande relevancia frente ao dinamismo do mercado e
sucessivas crises econdémicas do século XX (COSTA, 2008).

No século XX, periodo pds-guerra, a preocupacdo com a area de
financas estava voltada para a reorganizacdo das organizacdes, determinacédo de
lucros, venda de titulos e a politica de dividendos, época marcada pela reconstrucao
dos mercados, ocasionando a necessidade de capital para expansdo da
produtividade das empresas e caracterizada pela prosperidade econdmica (COSTA,
2008). Quanto as pessoas fisicas, sua aplicacdo ou direcionamento passou a
ocorrer de forma consistente somente nas Ultimas décadas, sendo o foco a
influéncia das decisdes financeiras pessoais no alcance do bem-estar econémico
(BRASIL, 2010).

Pode-se perceber que o campo de financas afeta diretamente a vida
dos individuos e das organizaces e o termo financas pode ser conceituado como
“[...] ‘a arte e a ciéncia de administrar o dinheiro’ e compreende 0 modo como
[individuos e organizacdes] alocam recursos financeiros ao longo do tempo com o
fim de obter beneficios com esta alocagdo” (GITMAN, 2010, p.3).

Portanto, vale ressaltar que uma das principais estratégias de
orientacdo da sociedade para lidar com suas finangcas pessoais € a 'Educacao
Financeira’, definida pela OCDE (2004) como um método de aperfeicoamento em
que as pessoas e as sociedades melhoram a compreensdo sobre os produtos
financeiros, seu conceito e seus riscos, de modo que com a informacgéo, orientacéo e
formacdo claras possam desenvolver as habilidades e competéncias necesséarias
para tomarem decisfes fundamentadas e, assim, formar pessoas e sociedades mais
conscientes, responsaveis e comprometidas com o futuro.

Partindo do pressuposto da importancia de se ter o conhecimento
para administrar os recursos, verifica-se que hoje em dia, mais do que nunca, a

necessidade de qualificacdo na tematica é imprescindivel, pois os apelos vindos dos
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meios de comunicacéo e as facilidades de crédito tem contribuido para mudancas de
hébitos de consumo e descontrole financeiro em um contexto brasileiro de crise
econdbmica (WISNIEWSKI, 2011).

Assim sendo, a Educacdo Financeira € um método que contribui
para a formacdo de individuos e sociedades responsaveis, comprometidos com o
futuro (OCDE, 2004), pode ser entendida como um método de prevencéo (FLORES;
CAMPARA; VIEIRA, 2012) que auxilia a tomada de decisdes financeiras pessoais
(OCDE, 2004) e apresenta solucbes para desenvolver um planejamento financeiro

capaz de orientar os individuos de forma segura (KRUGER, 2014).

1.2 EDUCAGAO FINANCEIRA NO BRASIL

No Brasil, apesar do reconhecimento de sua importancia, as acoes
por parte do governo, com a Educacdo Financeira, ainda sdo simples. Em 2007, o
governo brasileiro constituiu um grupo de trabalho para desenvolver uma politica
publica. Como resultado desta acéo, foi proposta a Estratégia Nacional de Educacao
Financeira (ENEF), promovendo a promog¢éo de um inventario nacional de acoes e
de projetos de Educacédo Financeira no pais, além de uma pesquisa para mapear o
grau de conhecimento financeiro da populagéo.

A ENEF foi instituida pelo Decreto n°. 7397, de 22 de dezembro de
2010, com a finalidade de “promover a educagdo financeira e previdenciaria e
contribuir para o fortalecimento da cidadania, a eficiéncia e solidez do sistema
financeiro nacional e a tomada de decisGes conscientes por parte dos consumidores
auxiliando” para garantir uma vida financeira tranquila. Portanto, reconhece a
Educacao Financeira como ferramenta de melhoria da vida do cidadao, de promocéao
de estabilidade, de inclusédo social (BRASIL, 2010, p. 8).

Participam como membros desta estratégia: o Banco Central do
Brasil (BACEN), a Comissdo de Valores Mobiliarios (CVM), a Secretaria de
Previdéncia Complementar (SPC) e a Superintendéncia de Seguros Privados
(SUSEP) (AMADEU, 2009).

Para divulgar as acoes, foi criado o site www.vidaedinheiro.gov.br

no qual por meio de um formulario de cadastro, a sociedade civil organizada, as

instituicBes publicas e as privadas podem registrar suas ac¢des, assim como receber


http://www.vidaedinheiro.gov.br/
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informacdes. O objetivo € manter o governo informado e verificar a realizacdo de
atividade ligada a educacdo financeira (AMADEU, 2009).

A ENEF conta com a colaboracdo do Ministério da Educacéo, do
Ministério da Justica e diversas entidades ndo governamentais como a
BM&FBovespa, Instituto Unibanco, Associacdo Nacional dos Bancos de
Investimento (ANBID), dentre outras. Por meio da iniciativa das entidades e 6rgdos
integrantes do Comité de Regulacdo e Fiscalizacdo dos Mercados Financeiros, de
Capitais, de Seguros, de Previdéncia e Capitalizacdo (COREMEC) é desenvolvido o
Projeto Nacional de Educacédo Financeira. Apesar da existéncia desses projetos e de
outros nao citados e de menor alcance, percebe-se que ainda ndo séo suficientes
para atender a demanda interna (AMADEU, 2009).

Com a ENEF (2010), a Educacdo Financeira passa a ser uma
politica de Estado, de carater permanente, envolvendo instituicdes de ambito
federal, estadual e municipal, publicas e privadas. Desse modo, essa politica publica
visa a alcancar os seguintes objetivos: fomentar e promover a cultura de Educacéo
Financeira no Brasil; expandir a compreensdo das pessoas para realizar escolha
consciente relativa a gestdo de seus recursos; contribuir para a eficiéncia e solidez
dos mercados de seguros, de previdéncia, financeiro, de capitais e de capitalizacao.

A necessidade de educar as pessoas no planejamento e gestédo de
renda, a poupar, além de investir e garantir uma vida financeira tranquila requer a
realizacdo de acdo conjunta da sociedade e do Estado, pois a cultura do consumo
imediato visando evitar a deterioracdo do poder de compra é resultado de um
periodo em que o Brasil viveu nos ultimos anos sob o regime inflacionario. Tal
comportamento ainda persiste, com um crescente nimero de pessoas que se
utilizam do crédito facil para adquirir produtos, sendo comum o cidad&o utilizar toda
a sua renda e néo poupar (BRASIL, 2010).

A OCDE realizou uma Pesquisa Nacional de Educacao Financeira,
realizada em parceria com a BM&F Bovespa e o resultado mostrou que a Educacéo
Financeira no Brasil € baixa, as pessoas ndo estdo completamente cientes dos
riscos e das ferramentas para a sua protecado, tem dificuldades em tomar decisdes a
respeito de empréstimos e investimentos, ndo planejam seus gastos no longo prazo,
demoram em se preparar financeiramente para a aposentadoria e sdo vulneraveis a
fraudes (MORAES; CASTRO; MORAIS, 2013).
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A ENEF realizou um mapeamento dos projetos existentes voltados a
Educacdo Financeira no Brasil, sendo identificadas 803 iniciativas, e apenas 317
participaram da pesquisa. Na analise dos dados, constatou-se que as organizacdes
mapeadas nao atuam exclusivamente com Educacdo Financeira, sendo esta
abordada de forma transversal em suas ac¢des. A maioria das iniciativas tem como
foco orientar, informar e formar com acdes educativas continuadas, que oferegcam
conhecimento sobre a formacdo de produtos financeiros, funcionamento da
economia e competéncias basicas para lidar com o mercado financeiro (MORAES;
CASTRO; MORAIS, 2013).

O mapeamento dos projetos apontou para a relevancia de uma
coordenacao nacional que incentive novos projetos e apoie iniciativas existentes no
sentido de expandir o acesso dos individuos a Educacdo Financeira, e estimular a
sua introducdo como um conteudo a ser abordado por diferentes cursos e atividades
educativas, especialmente por sua transversalidade, além de desenvolver mais
acOes formativas que tenham uma perspectiva continuada (MORAES; CASTRO;
MORAIS, 2013).

Assim, a continuidade do processo educacional irA causar
consequéncias boas néo so para o futuro do individuo, mas também para o futuro de
toda nacgéo e isto ndo é diferente quando se fala em finangas (BACEN, 2013). A
educacao é a grande ferramenta para o crescimento financeiro de uma pessoa, uma
sociedade e um pais. E inegavel esta relacdo quando se analisa grandes nacdes
que despertaram para 0 crescimento econdmico a partir da educacdo, o que
possibilitou 0 aumento da renda da sua populacédo (HALFELD, 2004).

Estudos realizados por Souza (2013) apontam que muitos
consumidores motivados por impulso, sem planejamento e sem conhecimento
financeiro, utilizam o crédito de forma ‘displicente’ se endividando, gerando
problemas ndo sO0 para si, mas também para terceiros que contam com O
cumprimento das obrigagdes assumidas. Os resultados da pesquisa realizada pelo
autor apontaram que a orientacdo e o0 conhecimento financeiro tornam o0s
consumidores mais conscientes e auxiliam na diminuicdo do nivel de endividamento,
modificando a realidade do endividamento e suas consequéncias para a sociedade.

Neste contexto, o0 conhecimento adquirido permite o0
desenvolvimento de habilidades nos individuos, para que eles possam tomar

decisbes fundamentadas e seguras, melhorando o gerenciamento de suas financas
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pessoais (BORGES, 2014). Portanto, individuo que detém esse conhecimento utiliza
adequadamente seu dinheiro, aplica seus recursos, conhecem o0s seus direitos
guanto a portabilidade de crédito, estando consciente que € menos sujeito a fraudes
e abusos (BACEN, 2013).

Dessa forma, o ensino de Educacgéo Financeira pode contribuir para
a formacgado de cidadaos conscientes, capazes de tomar decisdes embasadas no
conhecimento financeiro e nas demandas com que lidam no dia-a-dia, para que
possam ter uma vida digna e menos dependente dos rumores do mercado e dos
estimulos consumistas da sociedade capitalista.

Sendo assim, é extremamente necessaria para constatar essa
realidade, tendo como objetivo a formacdo necessaria para que o cidaddo tome
decisfes financeiras conscientes e sustentaveis tanto para sua vida pessoal quanto
para o pais. O ensino contribuirh para o desenvolvimento da cultura de
planejamento, prevencao, poupancga, investimento e consumo consciente (ENEF,
2012).

1.3 EDUCACAO FINANCEIRA NO ENSINO

O sistema educacional brasileiro é dividido em: Educac¢éo Basica e
Ensino Superior. No sistema de ensino basico ha duas discussées para Educacao
Financeira, uma propde a criagdo de uma nova disciplina e a outra sinaliza para a
abordagem transversal na Educacdo Basica, incluida no conteldo de Matemética
(SILVA, 2015).

A proposta inicial do Projeto de Lei n°® 3401/2004 da Educacéo
Bésica, previa a criacdo da disciplina Educacdo Financeira nos curriculos de 5% a 82
séries do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, entretanto a proposta foi
formulada orientando que a Educacdo Financeira fosse incluida no contetdo de
Matematica. Embora ndo haja obrigatoriedade dessa disciplina no sistema de
ensino, o Ministério da Educacdo (MEC) elenca um conjunto de parametros e de
orientacdes para o conteudo a ser ministrado. Segundo Campos (2012), séo raras
as escolas que abordam temas associados a Educacao Financeira.

Da mesma forma, no Ensino Superior, as Diretrizes Curriculares

Nacionais do curso de graduacdo em Administracdo do Conselho Nacional de
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Educacdo (CNE) instituem diretrizes para os projetos pedagogicos dos cursos. Os
contetdos exigidos abrangem a formacédo profissional relacionada a administracédo
dos recursos e as competéncias do gestor financeiro voltados para as demandas
das organizacdes. Os conteudos de financas sédo especificos para gestdo do

dinheiro das empresas:

Il — Conteudos de Formacéo Profissional: relacionados com as areas
especificas, envolvendo teorias da administracdo e das organizacdes
e a administragdo de recursos humanos, mercado e marketing,
materiais, producao e logistica, financeira e orcamentéria, sistemas
de informacdes, planejamento estratégico e servicos; (PARECER
CES/CNE N° 0134/2003, grifo nosso)

Para entender o ensino de finangas no Ensino Superior, foi realizada
uma pesquisa no site das dez universidades do Parand melhores colocadas no
Ranking Universitario Folha®>- RUF (2016). Optou-se pelos cursos de Administracao,
para analise do conteddo ministrado durante a formacdo académica, se este
contribui para sua educacdo financeira, preparando os alunos para lidar com
situacbes adversas, uma vez que a deficiéncia de conhecimentos pode ser
responsavel pela tomada de decisbées nao otimizada.

Ao pesquisar os sitios eletrénicos (2017) das dez instituicbes do
Parana identificadas no Quadro 1, constatou-se que os conteldos programaticos
previstos nas diretrizes curriculares dos cursos de graduacdo em Administracdo no
Estado Parand séo voltados para trabalhar a formacgdo profissional do gestor
financeiro, respondendo pelo ambiente empresarial e financas corporativas. Sua
finalidade é capacitar o gestor no intuito de garantir a correta captacéo, aplicacéo e
controle dos recursos financeiros e a consequente maximizagcdo dos resultados
empresariais. O Quadro 1, apresenta os conteudos das disciplinas trabalhadas no

ambiente escolar.

*0 Ranking Universitario Folha (2016) fez um levantamento da qualidade do ensino no pais. A
pesquisa foi realizada pelo Datafolha no periodo de 2014 a 2016. Para a mensuracado da qualidade
dos cursos de graduacdo no Brasil, além do resultado dos alunos no Exame Nacional de
Desempenho dos Alunos (ENADE), também sdo calculados indicadores que visam mensurar a
evolucdo destes alunos durante o curso e caracteristicas das Instituicbes de Ensino, referentes ao
seu corpo docente, infraestrutura e organizacdo didatico pedagdgica (FOLHA DE SAO PAULO,
2016).



Quadro 1: Disciplinas nos cursos de Administracdo do Estado do Parana
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Rarélignsgill no Instituicbes Disciplinas
120, Universidade Federal do Parana Principios de Financas
(UFPR) Topicos Especiais de Financas
Deciséo de Financiamento
240, Pontificia Universidade Catdlica Matemética Financeira
(PUCPR) Topicos Especiais em Financas
Analise de Investimentos
27°. Universidade Estadual de Londrina Matematica Comercial e Financeira
(UEL) Administracdo Financeira
349, Centro Universitario (FAE) Matematica Financeira
Administracéo Financeira
38°. Universidade Estadual de Maringa Analise Financeira
(UEM) Administracdo Financeira l e Il
449, Universidade Estadual do Oeste do Administracdo Financeira e
Parana (UNIOESTE) Orcamentéaria
520 Universidade Positiva (UP) Matemaética Financeira
Mercado Financeiro de Capitais
Gestdo Financeira e Controladoria
62°. Centro Universitario de Maringa Matematica Financeira
(UNICESUMAR) Administracdo Financeira
68°. Universidade Norte do Parana Analise de Investimentos e Fontes de
(UNOPAR) Financiamento
Capital de Giro e Analise de
Demonstrac¢des Financeiras
Matemética Financeira
85°. Centro Universitério Internacional Contabilidade Financeira
(UNINTER) Administracdo Financeira e o
Gerenciamento e Capital
PBL - Financas

Fonte: a autora (2017).

A andlise confirma que as disciplina na area de financas do Ensino
Superior atende ao Art. 43, incisos Il, da LDB 9.394/96, no qual as instituicdes tém o
compromisso de preparar profissionais aptos para a sua inser¢cdo no campo do
desenvolvimento social, resultando, ndo propriamente um profissional preparado,
mas profissional apto as mudancas (BRASIL, 1996).

Ainda convém lembrar que o ensino na area de financas, no Ensino
Superior, vem passando por inidmeras mudancas ao longo dos anos. A funcédo
financeira, entdo, caracterizou-se pela necessidade de protecédo financeira em um
ambiente de crise para proteger a empresa de uma eventual faléncia. Dessa forma,
a evolucdo por meio de estudos e politicas busca equilibrio nas contas e
relacionamento com investidores com o0 objetivo de o0 gestor garantir a correta
captacao, aplicacdo e controle dos recursos de maneira que haja maximizagcédo dos
lucros empresariais. (OLIVEIRA, 2012)
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Percebe-se, a preocupacgdo das instituicbes em preparar seus
alunos para enfrentar problemas e se integrar ao cenario em constante
transformacao, visando atender as necessidades e objetivos das organizacdes, ou
seja, a maximizacao dos seus recursos e lucros. Portanto, a Educacao Financeira é
uma ferramenta que pode auxiliar gestores e individuos a evitar tomar decisfes
inadequadas que possam afetar a vida financeira, social e profissional. Assim,
conforme Vieira, Bataglia e Sereia (2011) é possivel estabelecer uma relacéo
comparativa entre o gestor de uma organizacdo e a vida de uma pessoa. Ambos
precisam de administracdo, e a correta tomada de decisfes tem como consequéncia

0 éxito em seus empreendimentos.

A educacao financeira também possui relevancia por ser um assunto
bastante presente no cotidiano das empresas e pessoas, e por ser
ainda pouco discutido pela populacéo brasileira, por despertar pouca
atencdo nos meios académicos e pela necessidade de ampliar o
desenvolvimento do conhecimento refletido pela baixa producgéo
académica e publicacdes cientificas (VIEIRA; BATAGLIA; SEREIA,
2011, p.3).

De acordo com pesquisa realizada por Amadeu (2009), com alunos
dos cursos do Ensino Superior em Administracdo, Ciéncias Contabeis e Ciéncias
Econdmicas, cuja finalidade foi analisar a atitude, comportamento e o nivel de
conhecimentos relacionados a finangcas pessoais, a no¢do em financas adquirida
nos cursos influenciou positivamente na qualidade de tomada de decisGes
financeiras. Os alunos demonstraram atitudes, comportamentos e noc¢des de
financas pessoais significativamente melhores.

Outra pesquisa envolvendo a tematica foi realizada por Vieira,
Bataglia e Sereia (2011), nos cursos de graduacdo dos Cursos de Administracao,
Ciéncias Econdmicas e Ciéncias Contabeis de uma universidade publica do norte do
Estado do Parana, com o objetivo de investigar se o ensino de financas na formacéao
académica influenciava a atitude de consumo, poupanca e investimento dos
individuos. Os resultados da pesquisa indicaram que o ensino contribuiu para uma
melhor tomada de decisdo, tanto no consumo, como em investimento e poupanca.

Os resultados das pesquisas realizadas por Amadeu (2009) e Vieira,
Bataglia e Sereia (2011) confirmaram que o ensino de finangas com base em sua

formacédo académica dos cursos de Administracéo, Ciéncias Econbémicas e Ciéncias
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Contabeis contribuiram significativamente no processo de tomada de decisdes de
seus alunos.

A insercdo da Educacédo Financeira no ensino, segundo Zerrenner
(2007, p. 43) “poderia ser uma saida antes dos problemas de endividamento
acontecer, os jovens obteriam conhecimento necessério para planejar’. De acordo
com Amadeu (2009), por meio da Educacdo Financeira os individuos adquirem
conhecimento de instrumentos para a tomada de decisfes que podera auxilia-los no
processo de escolhas, de investimento e endividamento.

A preocupacdo sobre a tematica tem gerado debates nos meios
governamentais, ndo governamentais, empresariais e académicos. Em varios paises
no mundo, inclusive com a recomendacdo da Organizacdo das Nacdes Unidas
(ONU), governo e sociedade organizada procuram disseminar informacédo sobre
financas pessoais a populacéo, implementando projetos de alfabetizacao financeira
(OLIVEIRA, 2012).

Dessa forma, na proxima secdo serd apresentada a
contextualizacdo para uma melhor compreensdo referente a tematica de jogos

eletrébnicos educacionais como estratégia de ensino e de aprendizagem.

1.4 JOGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM

A busca de inovacfes e adequacdes nas metodologias de ensino
utilizadas no Ensino Superior sdo objetos de estudos que tem como objetivo
questionar a necessidade de adequacdes ou mudancas dos métodos em busca da
otimizacao dos resultados do processo de ensino e aprendizagem.

A educacdo atualmente exige transformacdes metodolégicas no
processo de ensino e aprendizagem ha muito reproduzidos, simplesmente porque 0s
alunos ndo aceitam o modelo hierarquico e uniforme de aprender. Hoje, a beira do
terceiro milénio, quando os meios tecnolégicos sao traduzidos em computadores,
Iphones, multimidia e realidade virtual, a educacdo permanece fiel a sua pratica
tradicional (ACEVEDO, 1988).

Moran (2013, p. 3) afirma que tanto os professores como o0s alunos
tem a percepgdo de que aulas convencionais estdo ultrapassadas. O autor

questiona “para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade mais
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interconectada?”, sabendo que o aluno, ao chegar a escola, ja passou por processos
de educacgédo importantes: o familiar e a midia eletrénica.

A utilizacdo de métodos expositivos, essencialmente baseados na
acao do docente, € uma caracteristica do modelo tradicional de ensino. Neste novo
contexto, importa refletir sobre essas praticas e tentar orientar a atividade
pedagdgica para a adogao de técnicas e atividades que fomentem a participacdo do
aluno (RAMOS et al., 2013).

A Declaracdo Mundial sobre Educacdo Superior no Século XXI
destaca que em um mundo em répida transformacao percebe-se a necessidade de
uma nova visdo e um novo paradigma para 0 ensino, que € superar 0 conceito da
educacdo como mera transmissao ou acumulacdo de conhecimento e informacéo.
Isso torna a crise da educacao, em grande parte, uma crise do modelo pedagdgico
tradicional (UNESCO, 1998).

Percebe-se que o processo de educacao deve ser colaborativo entre
o professor e o0 aluno. O ensino é considerado, por Tardif (2002, p. 118), como uma
pratica essencialmente interativa. O professor/educador € um “trabalhador interativo”
gue atua sobre um objeto complexo, o ser humano.

Diante disso, o professor € um dos elementos principais no processo
de ensino, ficando ele responsavel por montar um ambiente que estimule e propicie
o aluno a compreender os contetdos que se pretende ensinar. Portanto, o professor
estd diante de um grande desafio: adotar novas metodologias de ensino para
atender as novas demandas atuais, 0 ensino precisa, entdo, compreender e
remodelar os espacos escolares rigidos, tornando-os mais abertos, onde lazer e
estudo estejam mais integrados, as Midias e as TDIC (MORAN, 2013).

O desafio ndo é s6 explorar as possibilidades que as novas
tecnologias geram, mas reconhecer, no universo cultural dos jovens, novos modos
de ler o mundo e de escrevé-lo (PIRES, 2010). Os alunos, nos ultimos 20 anos,
mudaram radicalmente. Para Prensky (2001), estes alunos representam as primeiras
geracOes que cresceram com a tecnologia, cercados por computadores, telefones
celulares, video games, jogos de computadores, cameras de video e outras

ferramentas da era digital.
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Em média, um aluno graduado atual passou menos de 5.000 horas
de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando video games
(sem contar as 20.000 horas assistindo a televisdo). Os jogos de
computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as
mensagens instantaneas sao partes integrais de suas vidas. Agora
fica claro que como resultado deste ambiente onipresente e o grande
volume de interagcdo com a tecnologia, os alunos de hoje pensam e
processam as informagdes bem diferentes das geragdes anteriores.
(PRENSKY, 2001, p.1)

Esta relacdo dos jovens com as novas tecnologias € uma relacéo de
cumplicidade cognitiva e expressiva, pois nas imagens e fragmentacdes, nas
velocidades e nos sons, € que 0S jovens encontram 0 Sseu ritmo e o seu idioma
(BARBERO, 2000).

Neste sentido, o professor precisa ter muita habilidade para manter o
foco dos alunos. Nao basta somente ter o conhecimento sobre uma area especifica,
ou seja, um transmissor de informacfes: ele precisar ser um incentivador do
conhecimento e fazer com que os alunos sejam motivados a pensar e a desenvolver
habilidades e competéncias. Obter esse efeito, no entanto, parece tornar-se cada
vez mais um desafio em funcdo do cotidiano dos alunos (KISIELEWICZ;
KOSCIANSKI, 2011).

Pois, os alunos ja chegam a sala imersos nos meios tecnolégicos,
portando celulares, smartphones, notebooks, tabletes e outros dispositivos. Chegam
cada vez mais bem informados pelo acesso a fontes diversas, principalmente pela
internet, e possuem habilidade para lidar com as tecnologias (PRENSKY, 2012).
Assim, “[...] a relagdo com a midia eletrbnica é prazerosa - ninguém obriga - é feita
através da seducdo, da emocédo, da exploracdo sensorial, da narrativa” (MORAN,
2007, p. 4).

Os jovens, nova geracdo chamados pelo professor Marc Prensky
(2001) de “nativos digitais”, ou seja, sado todas aquelas pessoas que nasceram nos
altimos vinte (20) anos e chegam a um mundo rodeado pelas TDIC, enxergando
essas tecnologias como algo natural, do préprio cotidiano. Mostram que aprendem
de uma forma diferente de como se aprendia no passado, ndo numa estrutura linear,
como outrora, mas explorando, mexendo, tentando. Portanto, aprendem
compartilhando. Os jovens nao esperam mais a informacéo e o conhecimento virem

até eles por meio de seus pais ou professores, mas buscam informacdo em um
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mundo online e virtual, por meio da pesquisa em sites e nas redes sociais
(SANTAELLA, 2004).

Partindo desta realidade, a instituicdo de ensino devera pensar em
novas formas de se comunicar com essa geragao, pois, 0s alunos ja ndo se sentem
mais motivados a vé-la como grande formadora do futuro. Alunos chegam a
concluséo de que nao precisam de boa parte do que recebem da escola, ha a falta
da motivacdo, de incentivo para que queiram entrar huma sala e olhar para o
quadro, copiar e ler sem compreender o assunto (CARNIELLO; RODRIGUES;
MORAES, 2010).

Para esses jovens, estar a frente de um computador ou celular é
mais motivador, visto que sdo conscientes de que, se de fato quiserem aprender
algo, as ferramentas estéo disponiveis para eles online (PRENSKY, 2012). Portanto
€ necessario que o professor altere o seu papel de transmissor de conhecimentos e
integre nas aulas estes meios de comunicacao, pois o professor ndo pode pretender
manter-se no “antigo papel de fonte Unica de transmissado oral de conhecimentos
[...]” (NOVOA, 1995 p.101).

E imprescindivel que o docente agregue ao seu trabalho essas
novas fontes de informacdo, modificando o seu papel tradicional. Segundo Zabala
(1998), € necessario que se promova canais de comunicacdo que regulem os
processos de negociacdo, participacdo orientado e de construcdo conjunta,
estimulando a participacdo dos alunos por meio do oferecimento de trabalhos
diversificados.

Carniello, Rodrigues e Moraes (2010) afirmam que para gerar um
sistema atraente e sedutor para as novas geracdes de alunos, € mister que o0s
alunos participem da construcdo de seus proprios conhecimentos, tornando-se
autores e protagonistas do aprendizado, colaborando diretamente com seu processo
de aprendizagem orientado pelos professores.

Ainda convém lembrar que o professor, como todo profissional,
precisa estar atualizado, quanto aos atuais recursos pedagogicos disponiveis para
auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem. Os jogos eletronicos
educacionais sao desses recursos pedagogicos que contribuem para a melhoria da
qualidade da educacgéao (BRITO et al., 2012).
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1.4.1 JOGOS EDUCACIONAIS

As mudancas ocorridas nos ultimos tempos obrigam a pensar em
novos métodos de ensino porque, diante do novo cenario, 0s jogos educacionais
apresentam-se como instrumento apropriado ao processo de ensino e
aprendizagem, podendo ser utilizada para testar ou verificar a aprendizagem do
conteudo, tanto para como aluno e para o professor (STRAPASON, 2013). Eles séo
recursos que podem auxiliar na criagdo, desenvolvimento e pratica do conhecimento,
além de ter a grande preferéncia dos jovens: “[...] o aprendizado necessita de
motivacdo para um envolvimento intenso, o que € atingido pelos games” (MATTAR,
2010, p. 13).

Nesta perspectiva, 0s jogos educacionais podem oferecer uma
potencialidade metodoldgica bastante significativa, pois conseguem aliar os
beneficios do avanco tecnoldgico as vivéncias, mesmo em um ambiente virtual, que
sdo necessarias ao processo de aprender (MOREIRA, 2011). Sendo assim,
considerados uma nova tendéncia metodoldgica na educacdao, tais jogos podem ser
inseridos nas salas de aula, como agentes motivadores da aprendizagem, trazendo
um maior engajamento motivacional para os alunos (TEIXEIRA JUNIOR et. al,
2015).

Além disso, 0 uso desses jogos educativos, no processo de
aprendizagem, difere dos jogos tradicionais no que diz respeito ao seu objetivo. O
foco dos tradicionais € entretenimento do usuério; ja o jogo educativo, é fazer com
gue o aluno aprenda ou teste o conhecimento aprendido (COSTA, 2008).

Outra habilidade desenvolvida com o0s jogos € a capacidade de
reflexdo, antes da acéo, pois o aluno no jogo precisa tomar decisdes que irdo
influenciar na continuidade do jogo, portanto, para cada escolha ha uma
consequéncia que podera ser positiva ou negativa (FIANI, 2009).

Neste contexto, o aprender € muito efetivo quando o aluno executa
suas habilidades dentro de um ambiente real, de modo que ele possa praticar a
habilidade. Por sua vez, “o fato de o aluno poder sentir concretamente o
conhecimento na sua dimenséao pratica faz com que o abstrato se torne concreto e
passivel de vivéncia” (FREITAS, 2007, p. 66).

Lara (2004) aponta que os jogos vém ganhando espaco dentro das

salas de aula, tornando as aulas mais agradaveis, tornando a aprendizagem algo
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mais atraente. Para Valente (2005), os jogos educacionais podem ser considerados
mais que simples atividades, pois propiciam ao aluno criar estratégias, aprender a
ser critico e confiante em si mesmo, contribuindo assim para o desenvolvimento de

sua autonomia.

1.4.2 JOGOS ELETRONICOS EDUCACIONAIS

As novas TDIC apresentam possibilidades que podem ajudar a uma
maior adaptacdo do ensino e aprendizagem as novas dindmicas sociais. Os jogos
eletrdnicos educacionais, em especial, por seu carater ludico e por serem familiar
aos jovens, sdo considerados um instrumento altamente envolvente no processo
educativo.

Diante das novas dinamicas sociais, a geracao atual quer aprender
se divertindo, envolvendo-se em um ambiente desafiador, interativo, que provoque 0
pensamento. O jogo € um instrumento que pode ser usado efetivamente para
provocar interesse, ensinar o conteudo, fortalecer a retencéo e envolver os alunos
(SAVI; ULBRICHT, 2008). Assim, a importancia da aprendizagem baseada em jogos
esta de acordo com as necessidades e os estilos de aprendizagem desta geracao,
pois é divertida, versatil e motivadora, capaz de ser adaptada a quase todas as
disciplinas, informacdes ou habilidades (PRENSKY, 2012).

O jogo pode ser uma oportunidade de entrosamento entre aluno e
professor como forma de enriquecimento e motivacao para a aprendizagem (BRITO
et al., 2012), permitindo que o professor, por meio da observacéo dos alunos, avalie
nao s6 como cada um esta lidando com o conteudo proposto objeto do jogo, mas
também perceba os aspectos comportamentais, cooperagao, ética e de lideranca.
(FIALHO, 2008).

Espera-se que as acdes do jogo eletronico educacional levem o
aluno a uma tomada de consciéncia no campo da Educacédo Financeira, auxiliando-o
a se afastar de uma posicéo passiva, passando a ter papel ativo, tomando decisdes
conscientes, 0 que acreditamos ser possivel ocorrer ao longo da interacéo do aluno
com 0 jogo, especialmente se o uso tiver alguma sequéncia (CARVALHO, 2015).

A caracteristica marcante dos jogos, inclusive os educativos nao

7

eletrdnicos, € a capacidade participativa e a concentracdo dos jogadores. A
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diferenca dos jogos eletronicos em relagéo a quaisquer outros se encontra, antes de
tudo, na interatividade e na imersao online (SANTAELLA, 2004).

Um ponto a se destacar é a classificacdo dos jogos eletrénicos ou

digitais, pois permite delimitar os jogos em funcdo das habilidades necessarias.

Battaiola (2000) prop6s uma classificagao, na qual distribui os jogos em oito grupos:

a)

b)

d)

e)

f)

9)

h)

Estratégia: sdo jogos com o objetivo do jogador, na sua
capacidade de tomada de decisdo, gerar consequéncias, ou
seja, utilizar nas suas habilidades cognitivas.
Simuladores: sdo jogos com uma Visdo em primeira pessoa, ou
seja, imerge o jogador em um ambiente proposto.
Aventura: jogos que combinam ac¢des baseadas em raciocinios e
reflexo, desafiando o jogador através de enigmas. Seu objetivo é
que o jogador ultrapasse estagios propostos, combinando o
raciocinio e capacidades psicomotoras.
Infantil: s@o jogos usuais e simples, destinados as criangas, e que
objetivam educar por meio de quebra-cabecas educativos ou
historias em série.
Passatempo: sdo jogos simples, que desafiam o jogador por meio
de quebra-cabecas rapidos. Esses jogos de passatempo podem
imitar jogos de tabuleiros ou de cartas, e sdo conhecidos também
COMO jogos casuais que tem como objetivo 0 entretenimento.
RPG*: versdes computadorizadas dos tradicionais jogos RPG de
mesa. Sao normalmente feito em primeira pessoa.
Esporte: sdo jogos que simulam esportes populares reais, tais
como futebol, boxe, basquete, entre outros.
Educacao/Treinamento: jogos que possivelmente se enquadram
em qualguer um dos jogos anteriores, mas que consideram
fortemente os critérios didaticos e pedagogicos associados aos

conceitos que visam transmitir.

*RPG é a sigla inglesa de Role Playing Game, jogo de interpretacéo, de producéo de historia.
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A classificacdo proposta pelo autor classifica um jogo por meio de
sua caracteristica mais clara. Dessa forma, é possivel que um mesmo jogo possa se
enquadrar em duas ou mais categorias ao mesmo tempo (BATTAIOLA, 2000).

Os jogos eletrénicos educacionais séo definidos pelos autores Savi e
Ulbricht (2008) como ambientes atraentes e interativos que capturam a atencao do
jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de destreza e
habilidades. S&o recursos que podem auxiliar na criagdo, na pratica do
conhecimento e no desenvolvimento dos alunos.

Além de auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem, o uso de
jogos eletronicos educacionais, auxilia a melhora dos resultados académicos. Um
estudo quase experimental demonstrou um efeito positivo na aprendizagem dos
alunos que utilizaram como ferramenta educativa o videogame como complemento
das aulas em comparagdo aos que nao o utilizam. Comprovou-se um aumento de
aprendizado no grupo que teve aulas e horas de videogame em comparacao aos
gue s6 tiveram aulas (UNESCO, 2014).

Em suas pesquisas Rocha, Bittencourt e Isotani (2015) aponta que
0S jogos eletronicos propiciam a motivagcdo dos alunos, a interdisciplinaridade,
desenvolvem a capacidade de trabalhar em equipe, a capacidade de expressao e o
desenvolvimento de uma aprendizagem ativa.

No contexto escolar, percebe-se a necessidade de transformacdes,
uma vez que a apropriacdo da tecnologia pelas novas geracdes (nativos digitais) é
uma realidade cotidiana e, nesse sentido, um desafio para a educacao

contemporanea.

Escolas ndo conectadas sédo escolas incompletas, mesmo quando
didaticamente avancadas. Alunos sem acesso continuo as redes
digitais estdo excluidos de uma parte importante da aprendizagem
atual: do acesso a informacao variada e disponivel de forma online,
da pesquisa rapida em bases de dados, bibliotecas digitais, portais
educacionais. Estdo fora da participacdo em comunidades de
interesse, de debates e publicagBes online. Enfim, da variada oferta
de servicos digitais (MORAN, 2007, p. 2).

A utilizacéo de jogos eletrénicos constitui um instrumento importante

para novas geragOes de alunos, podendo contribuir com o0 processo de
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aprendizagem. Sua apropriacdo em sala de aula deve ser vista como instrumento

pedagdgico no auxilio do processo de constru¢cado do conhecimento.
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2.APORTES METODOLOGICOS DA PESQUISA

Este capitulo apresenta o encaminhamento metodolégico, de modo

a evidenciar o desenvolvimento da pesquisa. Portanto, essa investigacao

caracteriza-se pela combinacdo de duas abordagens de pesquisa, quantitativa e

qualitativa. Tanto a abordagem qualitativa, quanto a quantitativa, dentro de suas

especificidades, serve como base de apoio para a analise de dados. Os “... métodos

quantitativos supdem uma populacdo de objetos de observacdo comparavel entre si

e 0s métodos qualitativos enfatizam as especificidades de um fenbmeno em termos

de suas origens e de sua razao de ser” (DAL-FARRA; LOPES, 2013, p. 63). Nesse

sentido, os autores, referindo-se a contribuicdo dos métodos na pesquisa
educacional, dizem-nos:

(...) os estudos quantitativos e qualitativos possuem, separadamente,

aplicagbes muito proficuas e limitacdes deveras conhecidas, por parte de

guem os utiliza ha longo tempo. Por esta razdo, a construcao de estudos

com métodos mistos pode proporcionar pesquisas de grande relevancia

para a Educacdo como corpus organizado de conhecimento, desde que 0s

pesquisadores saibam identificar com clareza as potencialidades e as

limitages no momento de aplicar os métodos em questdo (DAL-FARRA;
LOPES, 2013, p.71).

Portanto, a combinacdo, de metodologias distintas favorece o
enriguecimento dessa investigacdo. Deste modo, o uso destas abordagens permitiu
analisar a aplicagdo do jogo educacional eletrébnico com énfase em Educacao
Financeira.

Logo, desenvolve-se por processo organizado de varias fases,
desde a formulacdo do problema até a apresentacdo e discussdo dos resultados.
Uma vez elaborada a fase do referencial tedrico, tem-se a fase do desenvolvimento
do produto educacional. A metodologia segue as orientacdes da Pesquisa de
Desenvolvimento, proposta por Van Der Maren (2004, p.179), que pode assumir trés
formas: “desenvolvimento de conceito, desenvolvimento de objeto ou ferramenta e
desenvolvimento ou melhoria de competéncias pessoais como ferramentas
profissionais”.

Devido a natureza deste trabalho, cuja proposta € o
desenvolvimento de um jogo eletrbnico educacional, esta se enquadra como

desenvolvimento de um objeto, que “[...] visa a solucéo de problemas a partir da
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pratica didria, na qual este tipo de investigacdo € mais direcionado no campo das
tecnologias educacionais e da didatica” (VAN DER MAREN, 2004, p. 179).

Segundo Van Der Maren, o desenvolvimento de um objeto

pedagoOgico segue quatro passos:

a) Analise do mercado: sdo observados um problema ou
necessidade, objetivos, motivacdes, publico-alvo, o contexto;

b) Andlise do objeto: conceituacdo do objeto para futura elaboracéo
de um modelo ou prototipo que procure dar resposta as
necessidades apontadas na analise do mercado;

c) Preparacado: ocupa-se da elaboragcéo e avaliagdo de estratégias
alternativas, procurando que o produto final seja o mais
apropriado e testagem por simulacdo em numa turma piloto,
para que se proceda a escolha de um prot6tipo;

d) Desenvolvimento: realiza-se o teste de implementacdo do objeto
num contexto educativo real. Nesta fase, realizam-se a
avaliacdo, adaptacdes e modificacdes necessarias do prototipo
de modo a melhor satisfazer as necessidades anteriormente
verificadas (VAN DER MAREN, 2004).

Na Figura 1 apresenta-se a sistematizacdo entre a relacdo das

etapas apresentadas por Van Der Maren (2004) com as etapas que foram

adaptadas e desenvolvidas nesta pesquisa.

Figura 1 — As quatros fases do desenvolvimento do objeto.

Etapas de Desenvolvimento

. Etapas de Desenvolvimento
de um objeto | > da Pesquisa

1. Analise do Ambiente:

Pesquisa diagndstica

1. Analise de Mercado S

2.Concepcdo do Objeto:
_——> Revisdo da Literatura e a concepcdo

do jogo

2. Analise do Objeto

3. Prepacdo:

Procedimentos do jogo

- >

3. Prepacao S

4. Desenvolvimento:

] > Avaliagdo e analise

(. -

4. Desenvolvimento

Fonte: Adaptado pela autora (2017).
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Considerando o propoésito de criar um instrumento didatico (jogo
eletrbnico) de apoio ao ensino de Educacéo Financeira, doravante denominado The

Cash Game, seguem as etapas de desenvolvimento de jogo.

2.1 ANALISE DO AMBIENTE

Esta etapa consiste na investigacdo das necessidades de quem se
destina o objeto, identificando o0 seu contexto, conhecimentos pertinentes, objetivos,
motivagdes e outros aspectos.

O The Cash Game é um software educacional idealizado para o
pubico de jovens alunos de ensino superior do curso de administracdao, em razéo da
necessidade de compreender diversos conceitos complexos da area financeira das
organizacdes (fluxo de caixa, contas a pagar, juros, orcamento e outros). O jogo
permite relacionar estes com a vida pessoal dos alunos. Deste modo, consisti em
uma ponte para o entendimento do conhecimento de financa organizacional a partir
das financas pessoais.

Em relacdo a necessidade do publico-alvo, o aluno de
administracdo, ao iniciar sua vida profissional, tem pela frente o desafio da busca de
seu espaco social e sua independéncia financeira, considerando os desafios
relacionados a gestdo de sua vida. Logo, nos primeiros anos precisa entender que
sua formacao profissional implica responsabilidades, o seu desempenho profissional
e pessoal depende do processo de decisdo e mobilizacdo dos recursos financeiros.

Seu perfil caracteriza-se por alunos ingressantes, a maioria entre 18
e 19 anos, que tem como desafio compreender a importancia de gerenciar suas
financas para uma melhor tomada de decisées no que diz respeito as questdes
financeiras.

A problemética envolve gestdo de organizacdo sobre a importancia
da tomada de decisédo financeira e os conhecimentos pertinentes para garantir a
correta captacéo, aplicagcdo e controle dos recursos financeiros e a consequente
maximizacdo dos resultados empresariais. A falta de conhecimentos, no campo de
financas, afeta diretamente tanto a vida dos individuos quanto das organizacdes na
gestao consciente do capital.

Observou-se que um dos motivos do endividamento € a falta de

Educacdo Financeira. Os autores Souza (2013) e Borges (2014) afirmam que a
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orientacdo e o conhecimento financeiro tornam os individuos mais conscientes em

suas decisdes, melhorando o gerenciamento de suas finangas pessoais.

2.2 CONCEPCAO DO OBJETO: CRIACAO DO JOGO

A partir da Analise do Ambiente, passa-se para a etapa da
concepcao de objeto, sendo composta pela conceituacdo do objeto para futura
elaboracdo de um protétipo que procure dar resposta as necessidades apontadas no
contexto analisado.

Ap0s identificar que uma das dificuldades em gerenciar as finangas
pessoais € caréncia de Educacdao financeira, portanto, propde-se um jogo eletrénico
educacional que visa promover o desenvolvimento de competéncias para que 0
aluno possa compreender a importancia de gerenciar suas finangas para uma
melhor tomada de decisdes no que diz respeito as questdes financeiras.

ApoOs estudos na éarea, conforme aporte tedrico apresentado, o
software desenvolvido permite criar uma interface que prenda a atencdo do aluno,
para que 0 mesmo possa sentir-se entusiasmado em continuar jogando.

As questdes trabalhadas no jogo eletronico educacional envolvem o
aluno em um ambiente desafiador e interativo, promovendo a aprendizagem de
forma ludica, de maneira que o aluno aplique os conhecimentos adquiridos sobre
financas e desenvolva uma postura reflexiva nas decisdes tomadas durante a

execucao do jogo.

2.2.1 CONTEUDOS E CONHECIMENTOS

Considerando que a Educacgéo Financeira compreende 0S processos
gue envolvem ganhar, administrar, gastar, poupar e aplicar seus recursos financeiros
de maneira eficiente foi definido como conteddo componente do jogo eletrénico

educacional os seguintes tépicos:

a) Planejamento financeiro — saber organizar-se antes de tomar decisdo e
avaliar os objetivos a serem alcancados; saber fazer escolhas condizentes

com o0 seu orgamento e sua capacidade de pagamento; saber fazer escolhas
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conscientes para evitar desperdicio, avaliando o que € necessidade e quais
as prioridades.

b) Controle Orgamentario — saber controlar os gastos e ganhos; saber equilibrar
0 quanto gasta em relacdo ao que ganha; saber controlar a conta corrente
(extrato do banco para verificar pendéncias) e as contas a pagar.

c) Investimento — saber decidir em que investir: qualificacdo profissional (cursos
para melhorar o desempenho profissional) ou aplicacéo financeira; saber que
decisdo a ser tomada, considerando as melhores condi¢cfes de retorno que
lhe tragam beneficio seja ele financeiro ou pessoal.

d) Crédito — saber avaliar a melhor opcédo de crédito na compra a vista ou a
prazo.

2.2.2 CONTEXTO

A partir da Revisdo Sistematica da Literatura das publicactes
nacionais relacionadas a tematica, publicadas nos ultimos 10 anos (2006 a 2016),
ficou evidente o baixo nimero de periddicos sobre o tema da pesquisa. Os trabalhos
analisados mostraram que em decorréncia das mudancas politicas, econémicas,
demograficas, do desenvolvimento dos mercados financeiros e da inclusao bancéria,
o indice de endividamento dos jovens tem crescido nos ultimos tempos (ROSA;
FREITAS, 2017).

Conforme o Censo da Educacao Superior elaborado pelo INEP no
ano de 2015, o curso de Administracdo € um dos cursos com maior niumero de
alunos matriculados no ensino superior. Encontravam-se matriculados 793.564
alunos, os quais representam 12% do universo de alunos matriculados em
Instituices de Educacao Superior (IES) brasileiras.

Neste contexto, o aluno de administragdo apos a sua formacéo tera
pela frente o desafio da busca de seu espaco profissional e sua independéncia
financeira. Portanto, a Educacdo Financeira pode desempenhar um papel decisivo
para auxiliar os alunos a gerirem 0S poucos recursos que possuem e a trabalharem
para atingir seus objetivos de pessoais e profissionais.

Observa-se, assim, a necessidade da elaboracdo de um produto
educacional abordando situagdes da vida financeira e compondo um instrumento

didatico de apoio ao ensino de Educacédo Financeira, além de buscar habilitar o
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publico alvo, principalmente, na melhor forma de administrar seus recursos
financeiros, bem como a importancia de se capacitar para apropriar-se de nova
habilidade que Ihe permita conseguir oportunidades de melhorar sua renda.

Assim foi definido como contexto, um ambiente simulado que
permita ao aluno aplicar os conhecimentos adquiridos em financas para ajuda-lo a
entender como comportamentos e decisdes pessoais afetam as finangcas e a

qualidade de vida.

2.3 PREPARACAO: PROCEDIMENTOS E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

A partir da analise do ambiente e concepc¢éo do jogo, passa-se para
a etapa de preparacdo, sendo composta por um processo de identificacdo das
estratégias até a construcao do protétipo do jogo eletrdnico educacional na qual sera
definida a etapa de testes.

O ambiente desenvolvido do jogo The Cash Game foi o da
plataforma Unity, uma ferramenta de desenvolvimento de jogos 2D/3D
multiplataforma, que possui um estilo de programacgéo e organizacdo dos projetos
todo especial. Além de muito simples, tem como principais caracteristicas a
facilidade de uso, rapida prototipagem e integracdo com ferramentas externas como
3D Studio, Blender, Photoshop, Maya, entre outras (SANTOS, 2012).

A linguagem de programacdo utilizada foi a C# (leia-se C-Sharp).
Segundo o Portal da Educacdo (2008), a plataforma € orientada para objetos,
desenvolvida pela Microsoft, e faz parte da plataforma .NET. Ela é baseada na

linguagem C++ e tem muitos elementos da linguagem Pascal e Java.

2.3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA DE ENSINO PARA O DESENVOLVIMENTO DO JOGO

ELETRONICO EDUCACIONAL

As abordagens da metodologia de ensino “correspondem a maneiras
sistematicas de conduzir didaticamente os processos de ensino e de aprendizagem
no ambiente didatico e, muitas delas, mais pertinentes ao trabalho com
determinados conteudos” (LUCAS, 2015, p.12). Conforme o autor, dentre elas, estéo
as Midias Tecnologicas, instrumentos que facilitam a compreensao e a interagdo de

professores e alunos no ensino e na aprendizagem.
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Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) ressaltam a
importancia do uso de novas tecnologias, no processo de ensino e aprendizagem,
desde que estejam associadas as situacfes que levem ao exercicio da andlise e da
reflexdo. Os jogos séo sinalizados como metodologias que tem um papel importante
neste processo, pois levam o aluno a se interessar, a se estimular para resolver
dificuldades ou problemas (BRASIL, 1998).

As Diretrizes Curriculares da Educacédo (DCE) do Estado do Parana
tracam estratégias para nortear o trabalho do professor e garantir a apropriacdo do
conhecimento pelos alunos, apontando que o trabalho com as midias tecnoldgicas
insere diversas formas de ensinar e aprender, e valoriza o processo de producao de
conhecimentos (PARANA, 2008).

Portanto o trabalho de forma ludica é assegurado nas normas dos
PCN e DCE e, mais do que instrumentos e aparatos que podem divertir e/ou ilustrar
a apresentacao de conteudos, o uso das tecnologias e midias mobiliza novas formas
de ver, escrever e ler criando um novo ambiente de aprendizado.

Dessa forma, as midias e tecnologias oferecem oportunidades de
renovar o conteudo dos cursos e dos métodos de ensino, porém, ndo tornam o0s
docentes dispenséaveis, mas modificam o papel destes em relagdo ao processo de
aprendizagem. As midias tecnolégicas, ao serem executados com o auxilio de algum
software computacional, podem vir a dinamizar o ensino dos conteldos e
potencializar o processo pedagdgico.

E importante ressaltar que a diversificacdo das aulas, aliada a um
bom planejamento do professor com a utilizacdo de recursos didaticos, neste caso o
jogo eletrénico educacional, transforma-se em um importante instrumento para
despertar o interesse dos jovens alunos. De acordo com a UNESCO (1998), os
métodos no Ensino Superior devem, também, criar novos ambientes de

aprendizagem e adaptar essas novas tecnologias as suas realidades locais.

2.3.1.1 DESENVOLVIMENTO DA UNIDADE DIDATICA

A pratica docente pressupfe, portanto, que o professor estabeleca
um plano de acao que |lhe permita atingir seus objetivos educacionais. Assim, ao
iniciar a constru¢do de uma unidade didatica ou sequéncia didatica, devera optar por

uma abordagem metodologica de ensino, para orientar-se e possibilitar a
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aprendizagem. Dessa forma, as unidades didaticas ressaltam seu papel na selecéo
e definicAo de conteldos, assim como o direcionamento das atividades de
aprendizagem que serdo desenvolvidas pelos alunos, por meio do ensino
organizado em unidade de matéria (DAMIS, 2006).

Para o presente estudo foi utilizado algumas das etapas da
sequéncia didatica. A sequéncia didatica se enquadra no plano da unidade didatica,
Zabala conceitua a unidade didatica, unidade de programacédo, ou unidade de
intervencao pedagdgica como um “conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais que tém um principio
e um fim conhecidos tanto pelo professor como pelos alunos” (Zabala, 1998, p. 18).
O educador pode desenvolver um tema em torno de um conhecimento, destacando
0s aspectos problematicos e os que sédo desconhecidos para os estudantes.

Buscando atender a necessidade de educar financeiramente o0s
alunos no planejamento do seu dinheiro, nas decisbes de compras, poupanca e
investimento, consumir de forma consciente e ajudar a prevenir situacdes nao
desejaveis no futuro, a unidade didatica desenvolvida utiliza o software The Cash
Game como recurso tecnologico auxiliador no processo de aprendizagem.

A unidade didatica desenvolvida esta voltada para alunos do Ensino
Superior, sendo o0 publico-alvo de participantes da pesquisa constituido por alunos,
matriculados no curso de Administracdo de uma universidade publica do Parana.
Essa escolha ocorreu por considerar alguns conhecimentos prévios necessarios a

aplicacao do jogo eletrénico educacional proposto na pesquisa.

2.3.1.2 AVALIACAO DIAGNOSTICA

A avaliagdo diagnostica, em regra, € realizada inicialmente pelo
professor para diagnosticar os pontos fracos e fortes do aluno na area de
conhecimento em que se desenvolvera o processo de ensino e de aprendizagem,
segundo Zabala (1998):

A avaliagdo € um processo em que sua primeira fase se denomina
avaliacao inicial, a primeira necessidade do educador é responder as
perguntas: que sabem os alunos em relacdo ao quero ensinar? Que
experiéncias tiveram? O que sdo capazes de aprender? Quais sao
0S seus interesses? Quais sdos seus estilos de aprendizagem?
(ZABALA, 1998, p.199).
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E nesse processo que o professor identifica o que os alunos ja
sabem sobre o que vai ser ensinado, possibilitando definir uma proposta de
intervencdo. Espera-se identificar, a partir da aplicacdo do teste, o nivel de

conhecimento que os jovens estudantes tem sobre o contetdo que seré aplicado.

2.4 DESENVOLVIMENTO: AVALIAGAO E ANALISE

Na udltima etapa da pesquisa, sdo apresentadas as analises, 0s
resultados do jogo e suas contribuicbes para o processo de aprendizagem em um
contexto real de ensino. Neste trabalho, foi utilizada a técnica de questionarios para
coleta de dados. Os questiondrios permitem realizar projecdes para a populacéo
representada e testar, de forma precisa, as suposi¢cées levantadas para a pesquisa
(MALHEIROS, 2011).

O objetivo principal desse método é identificar, em uma determinada
populacdo ou amostra, os fatores que a caracterizam ou que possam justificar um
determinado evento. Para realizar um levantamento, sdo utilizados questionarios,
entrevistas e outros instrumentos que permitam mensurar ou descrever um problema
investigado (MALHEIROS, 2011).

2.4.1 ETAPA DE AVALIACAO E ANALISE

O instrumento de coleta de dados consistiu em um questionario
estruturado com questdes em escala Likert de cinco pontos (SANTOS et al., 2014).
A escala Likert € um tipo de escala de resposta psicométrica amplamente utilizada
em varias pesquisas de opinido, por exemplo, saude, marketing, ciéncias
comportamentais e pesquisa de usabilidade.

Optou-se por realizar esta avaliagao (escala de Likert), pois permite
mostrar o grau de concordancia/discordancia do participante em relacdo aos
elementos funcionais (SANTOS et al., 2014). O instrumento possui assertivas a
serem julgadas, conforme o grau de concordancia do avaliador em relacdo a cada
uma delas, cabendo escolher um dos cinco padrbes da escala, conforme o Quadro
2.
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Quadro 2: Pontos conforme o grau de descricéo do item da escala

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagédo

Nao
Discordo Discordo concordo Concordo Concordo
Totalmente e Nem Totalmente
Discordo

Pontuacéo 1 2 3 4 5

Fonte: a autora (2017).

Avaliar um jogo eletrbnico educacional, com a perspectiva de
determinar o seu potencial para uso em situacdo de ensino e de aprendizagem, nao
é tarefa facil. A seriedade de uma avaliacdo dessa natureza passa pela utilizacdo de
um instrumento construido especificamente para este fim.

O questionario € composto por 30 questdes, sendo 26 objetivas e
quatro (4) dissertativas. As questfes estao distribuidas em cinco partes:

— 12 Parte: da primeira até a oitava questdo a finalidade é
identificar as informacdes pessoais dos alunos, por exemplo,
sexo, idade, estado civil, renda. O mapeamento do perfil pode
ajudar a complementar a explicacdo sobre as atitudes e habitos
dos entrevistados.

— 22 Parte: da nona até a décima quarta questdo busca-se avaliar
a aplicabilidade do jogo. A categoria usabilidade tem sua
importancia justificada por ser o elemento que se situa entre o
jogador e o jogo, logo, situado entre dois elementos, garantindo
a comunicacdo entre eles. E considerada como um atributo
usado para definir a facilidade de uso de um sistema de
Interacdo  Humano-Computador (ROCHA; BARANAUSKAS,
2007).

— 32 Parte: da décima quinta até a décima oitava questao busca-
se identificar se o0 jogo utliza estratégias que mobilizem
processos de aprendizagem. A categoria instrumento didatico
justifica-se pela forca das questdes educacionais quando se
trata da avaliacdo de um jogo a ser inserido na pratica
pedagogica, reconhecendo que tal aprendizado ndo se da a

partir de uma Unica fonte.
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— 42 Parte: da décima nona até a vigésima sexta questdo busca-
se analisar o resultado do jogo no processo de aprendizagem
guando aplicada a situacfes de ensino. As questdes abordam
a autopercepcdo dos alunos quanto ao seu nivel de
conhecimento sobre Educacdo Financeira, bem como
conhecimento sobre planejamento financeiro e investimento,
induzindo-os a refletirem sobre suas decisfes. Busca-se testar
0s conceitos financeiros dos alunos, sendo uma ponte para o
entendimento do conhecimento de finangas organizacionais a
partir das financas pessoais.

— Por fim, da questdo vigésima sete até a trigésima objetiva-se
identificar as contribuicbes do jogo The Cash Game no
processo de aprendizagem em financas, bem como as

sugestdes dos alunos para seu aprimoramento.

Ao final, o avaliador deve somar os totais obtidos em cada dimenséo
avaliada. Ressalta-se que as questfes em escala Likert devem ter sua andlise
realizada por meio da contagem do numero de respondentes por opcao. Nesse
caso, a apresentacao dos dados pode ser realizada por meio de percentagens (por
exemplo, dos respondentes que discordam, concordam etc.), ou ainda por meio de
distribuicdo das frequéncias das respostas, como também podem ser utilizados
graficos para cada categoria de resposta.

ApoGs a coleta das informag6es, foi realizada a analise de dados,
comparando os resultados obtidos com os objetivos propostos no jogo eletrénico

educacional.
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3. PROCESSO DE ELABORACAO DA PRODUGCAO TECNICA EDUCACIONAL

A seguir, sdo apresentadas as etapas de producdo e
desenvolvimento do jogo eletronico educacional The Cash Game com énfase em
Educacédo Financeira, bem como o norteamento tedrico cientifico para apoio do seu

processo de construgéo.

3.1 UNIDADE DIDATICA PARA A APLICAGAO DO JOGO THE CASH GAME

Procurando atender a necessidade de Educacdo Financeira, a
unidade didatica desenvolvida utiliza o jogo The Cash Game como recurso
tecnologico auxiliador em todo o processo de ensino. O acesso ao software, gratuito

e de livre dominio, é realizado pelo http//thecashgame.tk. Esse jogo pode ajudar a

desenvolver o aprendizado de conteudos financeiros, além de fornecer contexto
para a aplicacdo do conteudo.

A unidade didatica desenvolvida esta voltada para alunos do Ensino
Superior. A escolha do publico-alvo ocorreu por se considerar alguns conhecimentos
prévios necessarios a proposta apresentada durante a execucéo do jogo eletrdnico

educacional.

3.2 DESENVOVIMENTO DA UNIDADE DIDATICA

A Unidade Didatica foi organizada de acordo com as etapas

definidas por Gramigna (1994) nos jogos de empresas:

1) apresentacdo do cenario simulado: consiste na contextualizagao
do jogo, durante a qual o instrutor deve procurar situar 0s
participantes em relagéo ao contexto do jogo;

2) explicacdo das regras do jogo: € realizado o esclarecimento das
regras, situando os participantes em relacdo ao que é permitido e
ao que é proibido;

3) informacbes sobre o0s papéis a serem desempenhados,

principalmente se for realizado através de equipes;
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4) abertura de espacos para perguntas sobre o0 processo de
dindmica do jogo: compreensdo dos participantes e
esclarecimentos de pontos que ainda néo ficaram totalmente
claros a respeito do funcionamento do jogo;

5) definicdo do tempo para cada etapa do jogo, bem como de suas
rodadas;

6) desenvolvimento do jogo seguindo o ciclo da aprendizagem
vivencial: o jogo €& um instrumento para 0 processo de

aprendizagem e ndo um fim em si mesmo.

A finalidade em criar essa unidade didatica foi a de despertar o
interesse pela importancia da Educacdo Financeira nos alunos, assim como
desenvolver reflexfes sobre as agdes e decisdes tomadas na vida financeira.

O professor tem a missao de favorecer o processo de assimilagao
do aprendizado junto a seus alunos, organizando o ensino de forma que esta
assimilacdo possua uma ordem e o aluno reconstrua em sua mente o objeto de
ensino (LIBANEO, 1994). Neste contexto, as unidades didaticas representam uma
alternativa metodoldgica interessante para nortear o trabalho do professor em sala
de aula, representando uma técnica para organizacdo do ensino e da aprendizagem,
conforme relata Damis (2006).

As situacbes apresentadas no jogo The Cash Game tem como
proposito despertar o interesse do aluno sobre a tematica. Esta possibilidade
metodoldgica, apoiada na simulacdo da vida real, visa a aplicagdo dos
conhecimentos adquiridos de uma forma pratica, mais proxima a sua realidade.
Portanto, sdo apresentadas as situacbes do dia a dia que levam o aluno a
construcdo do conceito tedrico do contelddo a ser estudado. A contextualizacao dos
conteudos, por meio do jogo eletronico educacional, € sem duavida adequar o
conteldo as reais necessidades do novo perfil de alunos.

Portanto, foi utilizada como plano de agédo a unidade didatica, para
aplicagéo do jogo eletronico educacional, conforme o modelo proposto no Apéndice
B.
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3.3 APLICACAO DO JOGO THE CASH GAME

A aplicacdo do jogo The Cash Game foi realizada junto aos alunos
do Ensino Superior, do curso de Administracdo, dividida em duas etapas descritas
neste item. Este jogo podera ser aplicado também no Ensino Médio, desde que ja
tenham nocédo dos conteudos de finangas, uma vez que se espera um embasamento
tedrico de conteudos prévios, como é o caso de decisdes sobre investimentos, por
exemplo, necessarias para resolver algumas das questbes propostas e,
consequentemente, desenvolver uma postura reflexiva nas decisbes tomadas
durante a execucgdo do jogo. As decisdes tomadas tém consequéncias positivas e
negativas que irdo influenciar na continuidade do jogo.

Na primeira etapa descreve-se 0 teste-piloto do jogo eletrénico
educacional e, na segunda etapa, a aplicacdo do jogo eletronico educacional em sua
versao final, da qual foram obtidos os dados para andlise mediante o preenchimento
dos questionarios.

O jogo The Cash Game nas duas etapas foi aplicado integralmente
no laboratério de informética de Linguas da Universidade Estadual do Norte do
Parana, o qual dispde de infraestrutura adequada, com 0s recursos necessarios: 30
computadores, internet e data show.

Antes da aplicacdo, ocorreu a entrega do Termo de Consentimento
(Apéndice A). Desse modo os alunos, reconheceram ter ciéncia de que a aplicacéo
do jogo eletrbnico educacional culminaria em trabalhos cientificos. Por razdes
éticas, para preservar a identidade de cada participante, estes serdo identificados

como Al, A2, A3, A4, e assim por diante.

3.3.1. APLICACAO DO TESTE-PILOTO

O objetivo do teste-piloto foi analisar a aplicabilidade do jogo The
Cash Game e verificar a necessidade de ajustes. Esta etapa serviu como
parametro para que o jogo eletrénico educacional pudesse ser desenvolvido com
mais precisao.

A aplicacdo ocorreu no dia dois de outubro de 2017, na UENP
campus Cornélio Procopio, no periodo das 20h50 as 22h30, esta aplicagdo foi

mediante convite informal junto aos alunos do coordenador do curso. Na data
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correspondente compareceram 18 alunos. A aplicacédo do jogo foi organizada da

seguinte forma:

Primeiro momento (duracdo de 20 minutos): teve inicio com a

apresentacao dos objetivos da aula sobre a importancia do planejamento e gestédo

de renda (controle ganhos e gastos), investir e poupar. Logo apés, foi realizado o

levantamento do conhecimento prévio dos alunos, com as seguintes perguntas para

0 debate:

Pergunta 1: Vocé planeja suas finangas? Seus gastos? Se a
resposta for sim, de que forma?
o Resposta esperada: Sim, sempre faco e registro
dos meus ganhos e gastos (agenda; computador;
utilizo uma planilha e anoto tudo; anoto os gastos em
um caderno; guardo notas e cupons fiscais; utilizo um
aplicativo; entre outros); ou N&o.
o O que se espera com esta questdo: Espera-se
identificar o nivel de conhecimento que os alunos tem
sobre o contelido que ser& apresentado.
Pergunta 2: Se vocé fizer as contas e descobrir que ganha
Menos que 0 necessario para cobrir as suas atuais despesas, 0
que vocé faz?
o Resposta esperada: Verifico tudo que gasto
realmente é necessario, depois reflito se realmente
preciso daquilo e analiso o que deve ser mantido e
0 que tera que ser cortado para resolver o
problema.
o O gue se espera com esta questdo: Identificar se
0 aluno sabe consumir de maneira consciente
fazendo uma reflexdo sobre os seus gastos.
Pergunta 3: Como vocé investe seu dinheiro?
o Resposta esperada: Aplico meu dinheiro em:
caderneta de poupanca; titulo do governo,
investimento em renda fixa; previdéncia e acgdes;

ou N&o aplico porque ndo sobra dinheiro.
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o O que se espera com esta questado: Identificar se
0o aluno tem conhecimentos dos tipos de
investimentos, e qual.

Tais perguntas foram realizadas sem a intervencdo do professor
ministrante da unidade didatica.

Segundo momento (duracdo de 20 minutos): apos a discussao das
guestdes e identificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos no inicio da aula, foi
realizada a aplicacdo da avaliacdo diagndstica, utilizando o teste de Educacao
Financeira para jovens® (Anexo 1) elaborado pelo professor doutor Reinaldo
Domingos (2014), presidente do Instituto DSOP® de Educacdo Financeira,
disponivel no Anexo 1. Dele consta 10 (dez) questdes, pelas quais o professor
consegue obter subsidios referentes ao que os alunos ja conhecem.

Terceiro momento (duracdo de 40 minutos): apos aplicacdo da
avaliacdo diagndstica, foram apresentados os objetivos do jogo e suas etapas.
Dessa forma, os alunos aplicaram os conhecimentos em financas de forma pratica e
ludica. A apresentacao do jogo ocorreu da seguinte forma:

a) Apresentacdo do Jogo: para a sua execucao € necessario um

computador, Internet para acesso ao jogo no link:

http//thecashgame.tk. Ele simula a vida de uma pessoa, abordando

as areas profissionais, pessoais, educacionais e de sua saude, onde
0 jogador gerencia a vida do personagem, sendo necessario
comprar mantimentos, pagar contas, estudar, entre outros itens,
procurando sempre manter um equilibrio em suas atividades, seus
ganhos e seus gastos. No inicio do jogo, por meio de sorteio
aleatdrio, o aluno receberd trés objetivos a serem cumpridos durante
o tempo do jogo.

b) Instrugédo do jogo: foi informado aos alunos que as instrugdes
do jogo estéo disponiveis na tela de abertura.

c) Papéis a serem desempenhados: E um jogo monousuério, no

gual o jogador tem certa autonomia para escolher quais atitudes o

® Teste de Educacéo Financeira para Jovens. Acesso em: 31/08/2017 na pagina
http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-jovens/

® DSOP (Diagnosticar, Sonhar, Orcar e Poupar) é uma empresa focada em Educacao financeira, com
uma metodologia propria, criada pelo Doutor Reinaldo Domingos. Esta presente em centenas de
escolas, diversos estados do Brasil e ja atingiu mais de 2 milhdes de pessoas.
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avatar tomard no seu decorrer, como exemplo: a escolha do
emprego, de investimento, decidir o qué e onde comprar.

d) Abertura de espacos para perguntas sobre a dinamica do
jogo: apés a instrucdo, houve um espaco para perguntas dos
participantes e esclarecimentos de algum ponto que nao ficou claro
a respeito do funcionamento do jogo;

e) Tempo do jogo: 30 a 40 minutos - nesta etapa foi utilizado o

jogo rapido, em razao do tempo disponibilizado para a aula.

Quarto momento (duracdo de 20 minutos): entrega do instrumento
de avaliacdo do jogo (Apéndice C), ao final os alunos responderam a um

questionario com 30 questdes, sendo 26 fechadas e quatro (4) abertas.

Com base nos resultados do teste piloto, foi possivel simular as
possiveis analises dos resultados. As opinides dos alunos a respeito das questdes

foram positivas, qualificando o instrumento para a préxima etapa do levantamento.

3.3.2 APLICACAO DA VERSAO FINAL DO JOGO THE CASH GAME

Da origem da ideia a aplicagcdo, pequenas alteracbes foram
realizadas até o produto final. Produto educacional The Cash Game, que sofreu
algumas alteragdes, conforme falhas no software e sugestdes dos alunos levantadas
no teste. A aplicacdo da verséo final foi realizado com a turma A do curso de
Administracdo, que ocorreu no dia seis de outubro de 2017, na UENP campus
Cornélio Procépio, no periodo das 20h50 as 22h30, mediante convite informal junto
aos alunos, feito pelo coordenador do curso. Na data correspondente compareceram

17 alunos.

A aplicacdo do jogo eletrbnico educacional seguiu 0S mesmos
passos que foram utilizados na aplicacdo do teste-piloto, e na turma A, explicando-
se as instrucdes e o tutorial do jogo. Finalizada esta etapa, o0s procedimentos de
avaliacdo e analise dos resultados da aplicacdo do jogo The Cash Game séo

apresentados no capitulo quatro.
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4 APICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL — APRESENTACAO E ANALISE DE
DADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados da analise do objeto,
compreendendo andlise da avaliacdo diagndstica, andlise do resultado do teste-
piloto (Turma B), andlise dos resultados da verséo final (Turma A) e comparagédo dos
resultados. As Figuras 2, 3, 4 e 5 mostram fotos da aplicacdo em sala de aula dos
participantes do jogo The Cash Game.

Figura 2: Foto da Apresentacao do jogo

4

Fonte: a autora (2017).

Figura 3: Foto do jogo instalado

Fonte: a autora (2017).
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Figura 4: Foto do Teste-Piloto

Fonte: a autora (2017).

Figura 5: Foto da Versao Final

Fonte: a autora (2017).

4.1 ANALISE DO RESULTADO DA AVALIACAO DIAGNOSTICA

Com o intuito de avaliar os conhecimentos prévios em Educacéo
Financeira dos alunos, foi aplicado o teste (Anexo A) formado por 10 questdes

objetivas, antes da apresentacao do jogo.
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A avaliacdo diagnostica tem como funcéo especifica determinar as
caracteristicas da situacao inicial de um determinado processo didatico que se quer
colocar em curso. Antes de iniciar qualquer acdo de formacéo, objetiva captar tracos
daquilo que se denomina como o perfil de partida dos alunos (ZABALA, 1998). E
nesse processo que o professor identifica 0 que os alunos ja sabem sobre o que vai
ser ensinado, possibilitando-lhe definir uma proposta de intervencdo. Espera-se
identificar, por meio do teste, o nivel de conhecimento e que os alunos tém sobre o
conteudo que sera introduzido.

Na aplicagéo do teste-piloto, verificou-se na avaliagéo do resultado,
0 quanto os alunos estao preocupados com sua vida financeira e endividamentos no
futuro. As questdes respondidas demostraram se o jovem aluno tem um bom
conhecimento sobre Educacéo Financeira, se sabe controlar, estabelecer e priorizar
seus gastos, ou seja, se sabe administrar seu dinheiro. Os resultados das questdes

das duas turmas foram, conforme o gréafico:

Quadro 3: Analise dos resultados do Teste de Educacao Financeira para os Jovens

Questdes Andlise dos Resultados

1.0 que vocé pretende fazer com o0s seus
ganhos?

50% dos respondentes das duas turmas
guardam parte do dinheiro ganho antes de
comecar a gastar.

65% dos alunos da versédo final e 39% dos
alunos do teste-piloto, ndo pensam em guardar
dinheiro para aposentadoria.

2.Quanto de dinheiro vocé guarda para a sua
aposentadoria?

3.Quanto vocé gasta com sua diversao durante
0 més?

33% dos alunos do teste-piloto e mais da
metade dos alunos da verséo final responderam
gue gastam 30% do que ganham com diversao
durante o més e o restante com outros itens de
necessidade.

somente 29% dos alunos da verséo final e 33%
dos alunos do teste-piloto responderam que
registram periodicamente por tipo de despesa e
ganho, e depois analisam mensalmente.

4.Como vocé controla os seus ganhos e
gastos?

70% dos alunos da versdo final e 89% dos
alunos do teste-piloto responderam que
refletem, mas néo registram, os seus sonhos e
objetivos de curto, médio e longo prazo.

5.Vocé ja pensou em seus sonhos e objetivos
de curto, médio e longo prazos?

6.Vocé ja fez um diagnostico financeiro da sua
vida?

76% dos alunos da versdo final e 66% dos
alunos do teste-piloto responderam que faz
andlise, mas néo registram.

7.A0 sair para passear ou fazer compras, como
VOCé se comporta?

65% dos alunos da versédo final e 83% dos
alunos do teste-piloto procuram saber onde vao
e 0 que irdo fazer, para ndo comprar por
impulso;

8.0nde vocé aplica o seu dinheiro guardado?

mais da metade dos alunos, tanto da verséo
final quanto a teste-piloto, aplicam seu dinheiro
em caderneta de poupanca;

9.Se hoje vocé deixar de ter seu ganho mensal

53% dos alunos da verséo final e apenas 28%
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(salario, mesada ou outros), por quanto tempo | dos alunos do teste-piloto responderam que nao
vocé consegue honrar seus compromissos | conseguem honrar suas obrigacdes nem por um

mensais? més.
10. Antes de vocé comecar a trabalhar, vocé | a maioria dos alunos tanto da versdo final
tinha dividas? E depois de ter comec¢ado? guanto do teste-piloto respondem que néo

tinham dividas antes e nem depois de comecar
a trabalhar, mesmo tendo a disponibilidade do
limite de crédito;

Fonte: a autora (2017).

Ao responder as questbes de mudltipla escolha, cada aluno péde
ponderar e escolher a alternativa conforme o nivel de conhecimento sobre Educacéo
Financeira. Isso pode ajudar a complementar a explicacéo sobre as atitudes e sobre
o nivel de educacado financeira dos alunos. No Grafico 1, as respostas foram

tabuladas desdobrando-se por turmas.

Gréfico 1 — Composicao das respostas ao Teste de Educacao Financeira para
Jovens

120%

100%

80%

60% H Versdo Final
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Fonte: a autora (2017).

Apbés a analise da avaliacdo diagnéstica, percebe-se que a maioria
das repostas mostraram que o0s alunos tem conhecimento sobre Educacao
Financeira, o conhecimento aprendido em disciplinas relacionadas com financas
influenciou positivamente nas respostas, porém percebe-se que necessitam
administrar melhor o seu dinheiro e a estruturar o seu controle financeiro. Nota-se
que em relacdo a analise de sua vida financeira a maioria respondeu (tanto do teste-
piloto e da versédo final) que j& fez, porém ndo efetuam os registros em nenhum
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lugar. E necessaria imediata mudanca de atitude para que o aluno possa usar
racionalmente seus recursos para obter e melhorar a qualidade de sua vida.

Analisando as respostas das turmas, observa-se que
aproximadamente 70% dos alunos ndo acompanham seus gastos. Esses dados
indicam a necessidade dos alunos refletirem sobre suas a¢des e estruturar melhor
seus controles e estabelecer as suas prioridades.

No quesito que esta relacionado a investimento em poupanca, mais
da metade dos alunos das duas turmas, responderam que aplicar o dinheiro em
poupanca é a melhor alternativa.

Observa-se que, na aplicagcdo da versao final, apenas 11% dos
entrevistados poupam para sua aposentadoria, e 0s demais acreditam ser muito
jovem ainda para pensarem em aposentadoria. Esse dado se justifica, pois a maioria
dos alunos respondentes tem entre 17 a 19 anos, sendo que 37% média das turmas,

nao trabalham e nao tem renda.

4.2 ANALISE DOS RESULTADOS DO TESTE-PILOTO

A coleta de dados foi realizada por meio da unidade didatica,
dividida em duas aulas, quando foram entregues 0s questionarios que tem como
objetivo avaliar o jogo eletrénico educacional. Neste tdpico serdo apresentados 0s
resultados obtidos, tais como: perfil dos participantes, avaliacdo do jogo quanto ao

uso, quanto a instrumento didatico e sua contribuicdo no processo de aprendizagem.

4.2.1 ANALISE DA PRIMEIRA PARTE: PERFIL DOS ALUNOS

A primeira parte corresponde a caracterizacdo e Habitos do
entrevistado que sao levantadas por meio das questdes de (1) a (8). O estudo
contou com 18 alunos. Como esperado em uma populacdo estudantil, a maioria €
formada por jovens e solteiros. Quanto a idade dos alunos, revelou-se que 72% tem
entre 17 e 19 anos, destes 89% séo solteiros. Apos a obtencéo dos dados, pode-se
visualizar que 61% séo do sexo masculino e 39% do sexo feminino.

Em relacdo a situacdo econ6mica, a renda média pessoal € de R$
851,28, sendo que o0 maior grupo, ou seja, 33% néo possuem renda, sendo que 50%

de sua fonte principal de renda é por meio do emprego formal. Além disso, é
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importante ressaltar que apenas 17% do publico pesquisado jogam diariamente
jogos eletrdnicos e destes, 39% preferem jogos de simulagao.

4.2.2 ANALISE DA SEGUNDA PARTE: AVALIACAO DO JOGO QUANTO A USABILIDADE

A avaliacdo da aplicabilidade do jogo The Cash Game foi realizada
por meio de um questionério com o total de cinco questdes subjetivas respondidas
pelos alunos.

Foram apresentadas aos alunos as seguintes assertivas: (9) As
instrucdes foram faceis de entender; (10) Os objetivos propostos do jogo ficaram
claros; (11) Eu considero que o jogo é facil de jogar; (12) O tempo do jogo foi
suficiente para alcancar os objetivos; (13) O jogo possui apresentagcao visual clara,
com o uso de fontes, imagens, cores e quantidade adequada de informacgdes por
tela; (14) O jogo apresenta navegacao facil e clara. No Quadro 4 sdo apresentados

os resultados colhidos durante a avaliagéo.

Quadro 4: Frequéncia das respostas quanto a usabilidade

) 1 2 3 4 5
Assertivas
f % f % f % f % f %
9 0 0% 0 0% 0 0% 11 61% 7 39%
10 0 0% 0 0% 1 6% 6 33% 11 61%
11 0 0% 0 0% 4 22% 10 56% 4 22%
12 0 0% 2 11% 5 28% 9 50% 2 11%
13 1 5,5% 0 0% 1 5,5% 12 67% 4 22%
14 0 0% 1 6% 3 17% 6 33% 8 44%

Fonte: a autora (2017).

Questionados sobre a avaliagao da aplicabilidade do jogo The Cash
Game, quanto a facilidade de navegacdo, a maioria respondeu concordo ou
concordo totalmente; 61% dos alunos reconhecem que os objetivos do jogo foram
claros, tornando facil a realizacdo de jogadas. Foi possivel perceber também a
aceitacdo dos alunos em relacdo a apresentacdo visual do jogo; 67% aprovaram,
tornando agradavel o ato de jogar. Observou-se, ainda, que 56% dos alunos

consideram o tempo do jogo suficiente para jogar.
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4.2.3 ANALISE DA TERCEIRA PARTE: AVALIACAO DO JOGO COMO INSTRUMENTO DIDATICO

Na avaliacdo dos aspectos do jogo The Cash Game como
instrumento didatico foram apresentadas e respondidas quatro questdes subjetivas,
com as seguintes assertivas: (15) Aprender por meio do jogo foi uma experiéncia
prazerosa; (16) Assim como as demais metodologias de ensino (aula expositiva,
estudo de caso, seminarios, entre outros) por meio do jogo consegui aprender; (17)
Eu me identifiguei com a pratica de ensino do jogo; (18) O jogo me manteve
motivado durante a aula. No Quadro 5 s&do apresentados os resultados colhidos

durante a avaliag&o.

Quadro 5: Frequéncia das respostas quanto ao instrumento didatico

) 1 2 3 4 5
Assertivas
f % f % f % f % f %
15 0 0% 0 0% 0 0% 10 56% 8 44%
16 0 0% 1 5,5% 1 5,5% 12 67% 4 22%
17 1 504 0 0% 3 17% 10 56% 4 22%
18 0 0% 1 5,5% 1 5,5% 7 39% 9 50%

Fonte: a autora (2017).

Os alunos expressaram o seu nivel de concordancia (unindo as
respostas de concordo e concordo totalmente) que aprender por meio do jogo é uma
experiéncia prazerosa, bem como acreditam que o0 mesmo é motivador e o0s instiga a
permanecer por mais tempo no jogo. Observou-se que 89% dos alunos (unindo as
respostas de concordo e concordo totalmente) se mostraram satisfeitas com o jogo,
confirmando os autores citados. Para esses jovens, estarem a frente de um

computador ou celulares é mais motivador.

4.2.4 ANALISE DA QUARTA PARTE: AVALIACAO DO JOGO QUANTO AO CONTEUDO

Na avaliacdo do jogo The Cash Game, quanto ao processo de
aprendizagem, foram apresentadas e respondidas oito questdes objetivas pelos
alunos, com as seguintes assertivas: (19) O jogo € relevante para a reflexao sobre a

vida financeira; (20) O jogo ajudou a compreender melhor a importancia de planejar
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as financas; (21) O jogo despertou 0 meu interesse em aprender mais sobre
financas; (22); O jogo leva a escolher a melhor opcéo de investimento (guardar
dinheiro, qualificacéo,...); (23) O jogo reforcou os conhecimentos em financas que eu
ja possuia. (24) O jogo me estimulou a fazer auto avaliacdo do meu comportamento
financeiro; (25) O jogo ajudou a mostrar que as formas de tomada de deciséo
financeiras podem impactar o futuro; (26) As atividades propostas no jogo
estabelecem relacdes entre o conteudo apresentado de financas com o meu
cotidiano. No Quadro 6 sao apresentados os resultados colhidos durante a

avaliacéo.

Quadro 6: Frequéncia das Respostas Quanto ao Processo de Aprendizagem

) 1 2 3 4 5
Assertivas
f % f % f % f % f %
19. 0 0% 1 5,5% 1 5,5% 7 39% 9 50%
20. 0 0% 1 6% 0 0% 7 39% 10 55%
21. 0 0% 1 50 3 17% 7 39% 7 39%
22 0 0% 0 0% 2 11% 7 39% 9 50%
23. 0 0% 2 11% 2 11% 9 50% 5 28%
24. 0 0% 1 5,5% 1 5,5% 13 72% 3 17%
25, 0 0% 1 6% 0 0% 8 44% 9 50%
26. 0 0% 1 5% 0 0% 12 66% 5 29%

Fonte: a autora (2017).

Dos resultados coletados, 89% dos alunos (unindo as respostas de
concordo e concordo totalmente) responderam que 0 jogo é relevante para a
reflexdo sobre a vida financeira. Observou-se que 94% responderam positivamente
gque o0 jogo os ajudou a compreender melhor a importancia do planejamento
financeiro. Quanto a aprendizagem com o0 jogo, 78% (unindo as respostas de
concordo e concordo totalmente) perceberam que o jogo contribuiu muito para
reforcar seus conhecimentos (questao 23).

Pelos dados levantados pode-se concluir que a maioria das
assertivas respondidas (unindo as respostas de concordo e concordo totalmente)
com porcentagem média de 88%, consideram que o jogo The Cash Game é um
instrumento didatico que contribui para o processo de aprendizagem, provocando a

reflexdo no processo de tomada de decisdo em sua vida financeira e promovendo a
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aprendizagem de forma ludica, aplicando os conhecimentos sobre financas, em um

ambiente desafiador e interativo.

4.2.5 ANALISE DA QUINTA PARTE: CONTRIUIGOES E SUGESTOES DOS PARTICIPANTES

Os dados oriundos da aplicacdo do questionario foram analisados
por meio de analise qualitativa. A seguir sdo apresentadas as respostas das
questbes subjetivas que compreendem as informacbfes de sugestbfes e
contribuicdes. Quanto as perguntas finais, algumas respostas foram transcritas
literalmente e esses dados estdo nos Quadros 8 ao 10, de acordo com as seguintes
assertivas: (27) O que vocé modificaria, acrescentaria e/ou excluiria no jogo?; (28) O
gue vocé mais gostou no jogo, e 0 que VOocé ndo gostou no jogo? (29) Vocé tem
sugestbes para melhorar o jogo? Vocé daria outro nome para o jogo?; (30) Conte-
NOS um pouco da sua experiéncia com o jogo.

As questdes 27 e 29 do questionario tinham como propdsito levantar

sugestdes dos entrevistados em relagdo ao jogo.

Quadro 7: Resultado da questéo 27

A3: Nao excluiria nada, para um jogo teste esta bom.

A4: Um melhor gréfico, acrescentaria outras coisas que também existe na vida real como familia, etc.

A8: Mais ambientes e situa¢gdes (como por exemplo um relacionamento com outra pessoa, dar
presentes, sair juntos, etc.)

A9: Nada, para mim esta étimo, gostei bastante.

All: Modificaria os letreiros de identificacdo, por exemplo: a Instituicdo de Ensino esta dificil de
localizar, devido ao seu letreiro.

A12: Locais mais pertos para trabalho, diversdo, mais facilidade em alcancar capacitagao.

A13: Acrescentaria mais op¢des de lugares por onde pudesse se locomover.

A15: Colocaria a opcao de ir a pé ou de bicicleta. Os dias sédo muito extensos, o local de ensino ndo
tem identificac&o, precisei ir de taxi, o valor do trabalho esté razoavel, mas pode consumir mais do
dia.

A16: Melhorar no mapa. Colocaria um mini mapa para identificar onde estou e néo ter que apertar
TAB o tempo todo. Os objetos, como hidrantes e postes prende o boneco durante a movimentacao,
isso atrapalha um pouco. Poderia poder estudar e trabalhar mais vezes por dia, ou pelo menos pular
algumas horas conforme vocé trabalha ou estuda, poderia até mesmo ter uma pequena animacao
para néo ficar muito chato.

A17: Acrescentaria um mapa com um acesso mais facil e agiu, que mostre os lugares e onde estou
de uma maneira mais nitida. Poder trabalhar ou estudar mais vezes no dia.

A18: Bom poderia esclarecer mais a parte da praca se eu fui 2x fui muito.

Fonte: a autora (2017).

De acordo com as resposta dadas pelos alunos, trés categorias de
sugestdes se destacaram das demais: melhorar a disposicéo grafica de identificacédo
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do Instituto de Ensino; colocar expresséo no avatar quando estiver com fome e sono;

e melhorar o mapa de localizacé&o.

Quadro 8: Resultado da questéao 29

A3: Achei 0 nome criativo, mas trabalharia utilizando a palavra vida no nome do jogo, algo como The
Cash Life.

A5: Deveria mostrar em qual parte da cidade a gente ta, falta de sinalizacdo e mais objetivo para
mercado de trabalho.

A7: O jogo poderia se chamar “o jogo da vida”.

A9: O nome esta perfeito!

A11: Sugiro que “fome” e “humor” possuam porcentagem. Nao daria outro nome ao jogo, gostei do
nome ja dado.

A12: Diminuir 0 espag¢o tempo para ganho da capacitacdo. O nome esti de bom, me agrada.

Al16: O jogo poderia ter musica, e alguns efeitos sonoros. O nome do jogo poderia ser financiaa
challeng.

Al7: Colocar expressdo no avatar, para quando esta cansado, com fome e etc Efeitos sonoros
ficariam legais também.

Fonte: a autora (2017).

Verifica-se, na analise dos dados, que 44% dos alunos responderam
esta questdo, pode-se perceber, que o nome The Cash Game foi bem aceito por
todos.

Em relagdo a questdo 28, com o objetivo de verificar se os alunos

gostaram ou nao do jogo, conforme Quadro 9.

Quadro 9: Resultado da questéo 28

A3: Desperta o interesse em continuar a alcancas os objetivos, mas n&o vejo nada que nédo tenha
gostado, 0 jogo em si prende a atencdo depois que se comega a jogar.

A4: Que retrata muito bem a vida da gente, e eu ndo gostei que morri!

A5: O objetivo do jogo é fundamental para o dia a dia.

A7: Gostei a parte da capacitacéo para crescer no jogo. Pouco tempo para realizar todas as tarefas.

A8: O que mais gostei foi da proposta do jogo.O que menos gostei foi 0 tempo.

A9: Gostei de tudo da parte de guardar dinheiro, poupar nos gastos extras de lazer etc... boa ideia
para quem nao sabe se controlar.

All: Gostei de poder escolher o emprego. Nao gostei muito da facilidade de morrer.

Al12: A dindmica/ espaco entre uma tarefa para conquistar outra.

A13: Achei pouco tempo de humor e fome. Gostei das op¢des de servigos.

Al4: gostei da rotina dos dias de trabalho diferentemente. Nao gostei: ter que comprar o jornal todos
os dias e ndo aparecer o nivel de sono.

A16: O jogo é um grande desafio gostei muito, ndo tenho muito o que reclamar.

A17: Gostei da forma de como ele simula a vida financeira de uma pessoa, ficou um jogo muito legal,
que nos interte e faz a gente ter mais interesse nesse assunto.

A18: Para um teste o0 jogo estd bom, mas com vocés falaram com o tempo vai ter carro, moto, etc. E
vai melhorar ainda mais.

Fonte: a autora (2017).

As respostas dos alunos, expuseram que o ambiente do jogo e os

objetos simulados representam a realidade do cenario real, despertando o interesse
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para realizar todas as tarefas.

Quadro 10: Resultado da questéo 30

Al: Foi muito legal, o jogo é facil e bem dinamico.

A2: E um jogo estimulante e nos faz refletir de que maneira é possivel melhorar nas financas.

A3: Foi divertido, bem desenvolvido e que poderia se aplicado em sala. O jogo prende a atencao e é
facil de se jogar.

A4: O jogo é um espelho da nossa realidade, vocé tem que se preocupar com tudo que esta ao seu
redor, ndo podendo esqucer nada, pois isso ira Ihe fazer falta no longo prazo.

A7: Gostei muito, quero ter outras experiéncias como essa.

A8: Muito interessante, interativo.

A9: Bom... ndo pude jogar muito, mas o pouco que joguei gostei bastante, economizei, comi bem,
soube gastar e ter meu lazer! Obrigada.

All: O jogo € bastante interessante, prende a concentracdo e ensina de forma divertida.

Al12: Prazerosa, a dindmica € legal, é interessante a proposta, ja que normalmente somente ficamos
na teoria chata em sala de aula.

A13: Consegui levar um pouco no modo de pensar e agir que ocorre em nosso cotidiano,

A14: Otimo, ajuda a pensar sobre a vida financeira.

A16: Eu me diverti muito buscando mais objetivo, foi muito empolgante.

Al17: Nao consegui atingir meus objetivos por conta de que demorei um pouco para pegar o jeito,
mas gostei bastante, € uma ideia muito legal que tem tudo para fazer sucesso.

A18: No comeco fiquei meio perdido mas depois que pega a manha fico facil. E um bom jogo.

Fonte: a autora (2017).

Quanto a questdo 30, sobre a experiéncia com o jogo, praticamente
todos os alunos relataram que é facil, dindmico e estimulante, faz refletir de que
maneira € possivel melhorar nas financas.

Ao longo da aplicacdo do produto educacional - jogo The Cash
Game - os alunos foram participativos e interagiram de maneira satisfatoria,
mostrando-se muito responsaveis e comprometidos em alcancar 0s objetivos
propostos. No decorrer do jogo, dois alunos apresentaram dificuldades durante a
sua execucao, pelo motivo de néo terem lido as instruc6es conforme orientados.

Pelo acompanhamento do jogo, foi possivel verificar alguns erros,
tendo sido realizadas algumas modificacdes que muito contribuiram para o
aperfeicoamento do jogo The Cash Game, sendo as mais significativas relacionadas

a sequir:
a) falhas durante a execucdo do jogo, em dois momentos
especificos, quando o jogo travou: Casa e Instituto de Ensino;

b) erro ortografico em algumas palavras na instrucdo e no manual;

Em sintese, a realizacdo do teste-piloto foi importante para o
aperfeicoamento do jogo proposto e da verificacdo de seu funcionamento, assim

como possibilitou sua correcdo, em tempo, para as aplicagdes, evitando-se uma
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utilizacado inadequada, que colocaria em risco o processo de aprendizado dos

alunos.

Com o decorrer do processo de aplicacdo do jogo, € perceptivel nas
respostas obtidas, apés a analise do corpus em relacdo as sugestdes e
contribuicdes elencadas, no uso do The Cash Game, possibilitou a percepcéo de
que 0 manuseio com o jogo eletrénico educacional é um instrumento didatico, de
facil compreensao, proporcionando aprendizagem do conteudo de finangas de forma

ludica e despertando o interesse em aprender mais e refletir sobre suas acoes.

4.3 ANALISE DOS RESULTADOS DA VERSAO FINAL

Ressalta-se que na segunda etapa de aplicacdo do jogo, todos os
alunos presentes, tanto no teste-piloto quanto na versao final, participaram até o final
do jogo e também preencheram os questionarios. Participaram desta segunda etapa
17 alunos da turma A do curso de Administracdo. Quanto a forma de aplicacdo do
jogo, foram mantidas as condi¢des descritas no teste-piloto, com as incorporagoes e

corregdes sugeridas.

4.3.1 ANALISE DA PRIMEIRA PARTE: PERFIL DOS ALUNOS

O estudo contou com 17 participantes, sendo 53% do sexo feminino
e 47% do sexo masculino. A idade média desses alunos é de aproximadamente 19
anos, sendo 19 anos a moda da idade com 6 observacdes; a idade minima
observada foi de 17 anos e a idade maxima, 21 anos. A maioria dos entrevistados
(88%) € formada por jovens solteiros.

A distribuicdo dos alunos, em relagdo ao sexo, estado civil e idade é

descrita nos gréficos 2, 3 e 4:
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Gréfico 2: Frequéncia das respostas a respeito do Sexo

m Masculino

m Feminino

Fonte: a autora (2017).

Gréfico 3: Frequéncia das respostas a respeito do Estado Civil

H Solteiro (a)

B Outro

Fonte: a autora (2017).
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Gréfico 4: Frequéncia das respostas a respeito da Idade

m 17 anos
B 18 anos
19 anos
m 20 anos

M 21 anos

Fonte: a autora (2017).

Passando para a andlise da renda dos participantes, temos que a
média € uma renda mensal de R$ 659,00, sendo que 41% dos alunos indicaram nao
ter uma renda mensal. Outra consideracéo importante foi a constatacéo de que 77%
dos entrevistados possuem empregos formais; 11% informais e somente 6% né&o
possuem emprego.

Quanto a frequéncia com que costuma jogar jogos eletrénicos,
quase a totalidade dos participantes (88%) tem o habito de jogar pelo menos uma
vez por més. Para esses alunos, estarem a frente de um computador ou celular é
mais motivador, o jogo The Cash Game, por seu carater ladico e por ser familiar aos
jovens, pode ser considerado um instrumento altamente envolvente no processo
educativo, pois 0s jovens estudantes enxergam essas tecnologias como algo
natural, do préprio cotidiano (PRENSKY, 2012).

O resultado confirma a existéncia de uma cultura digital relacionada
no aporte tedrico a que trata da relacdo de aprendizagem das Midias Tecnoldgicas e
a nova geracao; Por fim, foram questionados sobre os tipos de jogos eletrénicos que
costumam jogar e 35% responderam que preferem jogos eletrénicos de simulagéo.
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4.3.2 ANALISE DA SEGUNDA PARTE: AVALIACAO DO JOGO QUANTO A USABILIDADE

No Quadro 11 sdo apresentados os resultados obtidos durante a

avaliacdo quanto a usabilidade do jogo The Cash Game.

Quadro 11: Frequéncia das respostas quanto a usabilidade

1 2 3 4 5

Assertivas

% % % % %

9 0% 0% 18% 47% 35%

10 0% 6% 6% 35% 53%

11 0% 12% 12% 47% 29%

12 6% 12% 12% 35% 35%

Ol PIO|O|O |—

13 0% 0% 6% 41% 53%

O O NN |k |O|=—
O | N| N| | W|=—
N N O 00 O oo|m
O ©| O U1| ©| O|—

14 1 6% 0% 0% 41% 53%

Fonte: a autora (2017).

O termo usabilidade utilizado, refere-se a “todos os aspectos
relacionados com a interagcdo entre seres humanos e computadores”, ou seja,
Interacdo Humano-Computador, essa interacdo se da por um revezamento do
dominio do controle da situacdo, hora pelo usuario, hora pelo computador. A
usabilidade, normalmente esta relacionada a dar garantias de que um produto
interativo é facil de aprender, é agradavel de tal maneira que o usuarios, para o qual
foi concebido, seja capaz de controla-lo e utilizd-lo sem constranger suas
capacidades e habilidades (ROCHA; BARANAUSKAS, 2007, p.2).

Neste contexto, percebem-se no Quadro 11 os resultados
apresentados quanto as instrucdes e objetivos do jogo, mais de 80% (unindo as
respostas de concordo e concordo totalmente) concordaram que foram claros e
faceis de compreender. Somente 12% discordaram que foi facil jogar; 70%
concordaram (unindo as respostas de concordo e concordo totalmente) que o tempo
foi suficiente para alcancar os objetivos proposto no jogo. Os participantes reagiram
positivamente (94% unindo as respostas de concordo e concordo totalmente) quanto
a apresentacéao visual do jogo, sendo que apenas 6% discordaram totalmente que o

jogo apresentava navegacao facil.
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4.3.3 ANALISE DA TERCEIRA PARTE: AVALIACAO DO JOGO COMO INSTRUMENTO DIDATICO

Segundo os pesquisadores Teixeira Junior et. al (2015) e Brito et al.
(2012), os jogos educacionais eletrénicos sao instrumentos Uteis, sendo uma
oportunidade de entrosamento entre aluno e professor como forma de
enriqguecimento e motivacao para a aprendizagem.

Para Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos esta de
acordo com as necessidades e os estilos de aprendizagem desta geracao. Percebe-
se que os resultados (Quadro 12), mostraram uma aceitagcdo do jogo eletrénico
educacional, reforcando assim, seu potencial para a aprendizagem, confirmando as
pesquisas realizadas: que os alunos que se identificaram com este método de

ensino, “nativos digitais”, correspondem a faixa etaria média de 19 anos.

Quadro 12: Frequéncia das respostas quanto instrumento didatico

1 2 3 4 5
Assertivas
f % F % f % F % f %
15 0 0% 0 0% 0 0% 6 35% 11 65%
16 0 0% 0 0% 0 0% 8 47% 9 53%
17 0 0% 0 0% 1 6% 6 35% 10 59%
18 0 0% 0 0% 1 6% 5 29% 11 65%

Fonte: a autora (2017).

Os resultados do Quadro 12 apontam (aproximadamente 100%,
unindo as respostas de concordo e concordo totalmente) que o uso de jogos
eletrbnicos educacionais propiciam a aprendizagem e a motivacdo dos
entrevistados, além de grande preferéncia entre eles. Sabe-se que o aprendizado
necessita de motivacdo para um envolvimento intenso, e 0s resultados apontaram
gue os alunos se identificaram com esta pratica de ensino.

Pode-se observar no resultado das questdes 15 e 16 que todos os
jovens (unindo as respostas de concordo e concordo totalmente) concordam que
aprender utilizando o jogo € uma experiéncia prazerosa. Os PCN (1998) sinalizam
gue os jogos educacionais como metodologia tem um papel importante no processo
de aprendizagem, pois levam o aluno a se estimular, se interessar e a se

desenvolver.
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Os alunos realizaram as atividades motivados e comprometidos,
nesse sentido, a utilizagdo do jogo The Cash Game favoreceu a criacdo de um
ambiente motivador em que ao mesmo tempo que os alunos estavam se divertindo,
também estavam aprendendo. A partir da andlise, é possivel afirmar que o jogo The
Cash Game é um instrumento didatico que podera contribuir com os professores no

intuito de utiliz&-lo no processo didatico de aprendizagem em Educacéo Financeira.

4.3.4 ANALISE DA QUARTA PARTE: AVALIACAO DO JOGO QUANTO AO CONTEUDO

Além de concordarem de que, com a utilizacdo do jogo eletrénico
educacional desenvolvido nesse trabalho, fica mais claro assimilar o contetdo, os
alunos sinalizaram que o jogo instiga a procurarem assuntos relacionados ao

conteudo de financas. O Quadro 13 traz a justificativa dessa afirmacéao.

Quadro 13: Frequéncia das respostas quanto ao processo de aprendizagem —
conteudo

) 1 2 3 4 5
Assertivas
f % f % f % f % f %
19. 0 0% 0 0% 0 0% 7 31% 10 59%
20. 0 0% 0 0% 0 0% 7 41% 10 59%
21. 0 0% 0 0% 3 17% 7 39% 7 39%
22. 0 0% 0 0% 0 0% 6 35% 11 65%
23. 0 0% 0 0% 1 6% 10 59% 6 35%
24. 0 0% 0 0% 1 6% 9 53% 7 41%
25. 0 0% 0 0% 1 6% 6 35% 10 59%
26. 0 0% 0 0% 1 6% 7 41% 9 53%

Fonte: a autora (2017).

Para avaliacdo da contribuicdo do jogo, quanto a aprendizagem na
perspectiva do aluno, percebe-se que 100% dos alunos (unindo as respostas de
concordo e concordo totalmente), responderam que 0 jogo proposto contribuiu para
a reflexdo sobre as acgoes e decisfes tomadas na vida financeira.

De acordo com Fiani (2009), os jogos desenvolvem esta capacidade
de reflexdo, pois o aluno no jogo precisa tomar decisfes que irdo influenciar na

continuidade de sua participacao, portanto, para cada escolha ha uma consequéncia
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que podera ser positiva ou negativa.

Na assertiva 23, 0s respondentes expressaram o seu nivel de
concordancia sobre os conhecimentos de financas reforcados pelo jogo. Todos
concordaram (unindo as respostas de concordo e concordo totalmente). Zabala
(1998) afirma que o que define sua aprendizagem nao € o conhecimento que se tem
dele, mas a capacidade de transferi-lo para a prética, o que permite articular que o
jogo The Cash Game é uma pratica de ensino efetiva para a construgdo do
conhecimento.

O mais recompensador nesta pesquisa, foi o resultado das
respostas da questdo 24, cuja pergunta versou sobre a importancia do aluno fazer
autoavaliacdo sobre seu comportamento financeiro; 94% dos alunos responderam
de forma positiva as opcdes concordo e concordo totalmente. Além disso, ao serem
indagados a respeito do método de aprendizagem, nas questbes 25 e 26, 94% dos
alunos concordaram (unindo as respostas de concordo e concordo totalmente) que
0 jogo contribui para a capacidade de reflexdo, pois durante ele precisou tomar
decisbes que influenciaram na sua continuidade, trazendo portanto, uma
consequéncia positiva ou negativa. As respostas quanto a relacdo das atividades
propostas e contetdos do jogo mostram que os conceitos aprendidos nas disciplinas
cursadas relacionadas a financas contribuiram para melhorias nas decisdes
tomadas.

Logo, pelos resultados obtidos, o jogo The Cash Game foi relevante
para os alunos compreenderem a importancia do planejamento do seu dinheiro,
contribuindo para aprimorar o conhecimento sobre finangcas e desenvolveu uma
postura reflexiva nas decisdes tomadas durante a execucdo do jogo, despertando

portanto, o interesse em aprender mais sobre financas.

4.3.5 ANALISE DA QUINTA PARTE: CONTRIUICOES E SUGESTOES DOS PARTICIPANTES

A seguir sado apresentadas as respostas das quatro (4) questdes
abertas para coletar a opinido do aluno, possibilitando identificar falhas e
oportunidades de melhoria no jogo The Cash Game. As respostas foram transcritas
literalmente sem corre¢cdo, como foram respondidas.

Para a questdo namero 27 — O que vocé modificaria, acrescentaria

e/ou excluiria no jogo? As respostas foram:
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Quadro 14: O que vocé modificaria, acrescentaria e/ou excluiria no jogo?

A4: Acho que a informacédo dentro do jogo precisa ser mais clara, para ndo ficarmos perdidos de
inicio.

A5: Save Game!!

A7: Diminuiria os dias para finalizar o jogo.

Al12: Considero o0 jogo muito bom. Nao mudaria nada.

A13: Nao mudaria nada, pois o jogo esta bem legal.

A15: Eu modificaria o sistema de estudo.

A16: O tempo é muito longo e ndo acaba ai desanima.

A17: O tempo, e colocaria mais personagens.

Fonte: a autora (2017).

Percebe-se que, dos alunos que responderam ao questionario, 37%
dos participantes sugeriram a diminuicdo do tempo referente aos dias do jogo, pois &
muito longo; 25% consideram o jogo muito bom e ndo mudariam nada. Algumas
sugestbes para modificacdo levantadas foram atendidas, tais como: diminuicdo do
tempo dos dias e a opcao de salvar a jogada.

O resultado apresentado no Quadro 14, demostra que os alunos tem
afinidade com os jogos eletronicos, ratifica-se a ideia de que os jogos eletronicos
poderiam ocupar um espago para promover a aprendizagem em sala de aula. Para
tal, a participacdo dos alunos no desenvolvimento deste produto educacional torna-
se efetivo, no sentido de se “buscar o que ele deseja, avaliar e mensurar os
componentes e fatores que facilitardo a sua interacdo” (ROCHA; BARANAUSKAS,
2007, p.9).

Para a questdo namero 28 - O que vocé mais gostou no jogo, e o

gue vocé néo gostou no jogo? As respostas foram:

Quadro 15: Respostas da questdo 28

Al: Gostei da forma como o jogo nos faz pensar na vida real, de como devermos gastar nosso
dinheiro.

A3: Gostei da jogabilidade e da proposta, s6 nao gostei muito do mapa, mas nada que prejudique a
experiéncia.

A4: Gostei de todos os lugares. N&o gostei de ser bloqueado quando tentava realizar alguma
atividade.

A5: O jogo é 6timo... S6 da uma olhada no panch club, ele € muito bom s6 ndo tem a base
financeira.

A6: Gostei, pois ele mostra algumas realidades sendo vividas.

A8: Gostei da apresentacdo visual e de se parecer com a realidade, mas achei o tempo das
atividades rapidas.

A9: O cenério parecido com a vida real, e de facil entendimento com a pratica.

A12: Nao h& nada que eu ndo tenha gostado. Ele me fez aprender mais, de uma forma divertida.

A13: Gostei de tudo.
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A15: Mais das necessidades e menos dos estudos.

A16: Gostei de tudo.

A17: O fato de ter que estudar e trabalhar.

Fonte: a autora (2017).

A questdo numero 28 revela ainda que 0 jogo proporcionou aos
participantes experiéncias vinculadas a vida real, construindo, portanto, um
conhecimento pertinente. De acordo com o0s participantes, o jogo disponibiliza
desafios e experiéncias de vida envolventes, apoiado na simulacdo da vida real, a
partir da interacdo virtual, foi possivel refletir sobre a realidade vivida, na qual
podemos observar no registro do aluno Al: “Gostei da forma como o jogo nos faz
pensar na vida real, de como devermos gastar nosso dinheiro”.

Buscou-se juntar os recursos tecnolégicos digitais e integrar o
conteaddo de Educacdo Financeira, como exemplo o planejamento e controle
financeiro, e aliar a diversao dentro da sala de aula e estudar seus resultados, pois
proporciona autonomia do jovem estudante quanto a construcdo do conhecimento.

Os resultados foram satisfatorios e positivos, a relagdo com o jogo
The Cash Game foi prazerosa, o conteddo tornou-se mais significativo e concreto,
pois 0s alunos associaram 0s contelidos a eventos da sua vida real em alinhamento
com os beneficios do avanco tecnolégico as vivéncias que sdo necessarias ao

processo de aprender.

Para a questdo numero 29 - Vocé daria outro nome para 0 jogo?
Somente o aluno A15 sugeriu outro nome para o jogo: Live Cash.

Para a questdo numero 30 - Conte-nos um pouco da sua experiéncia

com 0 jogo. As respostas foram:

Quadro 16: Conte-nos um pouco da sua experiéncia com o jogo

A3: A experiéncia foi muito divertido e didatica ao mesmo tempo. Viver como um personagem que
precisa trabalhar, comer, estudar da uma boa nocao sobre as finangas e como guardar.

A4: Eu gostei, me diverti muito, e achei que a gente interage muito e literalmente entra no jogo.
Estou com a sensagdo que vou sair 14 fora e vai estar chovendo.

A5: Muito Bom...

A8: Me ajudou a me programar nas contas e gastos de acordo com os objetivos estipulados, o que
da para aplicar no meu dia a dia.

A9: Gostei Bastante.

A12: Eu aprendi a lidar melhor com minhas finangas de uma forma divertida.

A13: Foi legal, porém tinha hora que dava estresse que tinha contas a pagar no jogo.

A15: Boa e divertida, aprendi coisas que geralmente passa sem ser notadas.
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A16: Foi legal de jogar muito identico ao contexto e com graficos muito bons.

A17: Fui bem, mas ndo consegui cumprir as metas.

Fonte: a autora (2017).

Na questao 30, solicitamos que os alunos colocassem suas opinides
a respeito da experiéncia e sobre o jogo The Cash Game, a maioria dos
participantes realmente se divertiu enquanto aprendia, pode-se verificar nas
respostas do Quadro 17.

Os professores e as instituicbes de ensino ndo podem se manter
isolados desse processo de transformacao, que tem provocado a disseminacao
acelerada das TDIC. Percebe-se, entdo, que o professor precisa reconhecer as
transformacdes tecnolégicas em sala de aula, pois estas contribuem nas
modificacdes do universo de aprendizagem dos alunos, portanto, cabe ao professor
mudar sua pratica de ensino.

O professor nesse contexto mantém uma postura norteadora do
processo ensino e de aprendizagem, quando busca novas aprendizagens e se utiliza
destas para construir e colaborar com a construcdo de novos conhecimentos,
portanto, existem diferentes maneiras de apresentar um tema ou contetdo, com a
utilizacao das TDIC o professor tem a oportunidade de fazer parceria com os alunos
na construcdo do conhecimento.

Observa-se que os alunos esperam aprender se divertindo, a
relacdo com as midias tecnoldgicas € prazerosa (MORAN, 2007). Dessa forma, cabe
ao professor refletir sobre suas praticas pedagdgicas, buscando possibilidades de
aprendizagens para os alunos, de maneira interativa, promovendo canais de
comunicacdo que estimule a participacdo dos alunos por meio do oferecimento de
atividades diversificadas (ZABALA,1998).

4.4 ANALISE DOS RESULTADOS ENTRE O TESTE-PILOTO E VERSAO FINAL

A comparacdo e analise dos dados foi feita por meio de avaliagdo
estatistica, com base no software SPSS, comparando-se os resultados por turma
guanto a usabilidade, instrumento didatico e aprendizagem, de acordo com as
variaveis propostas.

Os autores Rocha e Baranauskas (2007), orienta que o teste de
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7

usabilidade de um produto, para testa o mesmo sistema, ndo é comum usar
repetidamente os mesmos participantes, portanto o Gréfico 5 mostra a comparacao
dos resultados quanto a usabilidade do produto educacional aplicado em duas
turmas. Usabilidade significa a facilidade de usar um determinado produto.

Os resultados demonstram que o jogo The Cash Game é facil de
aprender de forma que os alunos rapidamente comecaram a interagir. Segundo os
autores Rocha e Baranauskas (2007) o mais importante atributo de usabilidade é a
experiéncia que qualquer usuario tem como um sistema e a tarefa que se esta

tentando completar.

Grafico 5: Comparacéao dos resultados quanto a usabilidade

14 O jogo apresenta navegacdo facil e
clara.
13. O jogo possui apresentacdo visual
clara, com o uso de fontes, imagens,...
12.0 tempo do jogo foi suficiente para
alcancar os objetivos.

11.Eu considero que o jogo é facil de
jogar. B Moda Teste-Piloto

m Moda Versdo Final

10.0s objetivos propostos do jogo
ficaram claros.

9.As instrugdes foram faceis de
entender.

Fonte: a autora (2017).

O Gréfico 5, apresenta o total de ocorréncias quanto a aplicabilidade
do jogo The Cash Game. Percebe-se que as turmas A e B concordam que 0 jogo é
facil de jogar, possuem instrucdes, objetivos, apresentacdo visual e navegacéo facil
de compreender. Pode-se observar que 0s objetivos e a navegacao do jogo obteve a
maioria com quase 100% de aprovacao entre as demais assertivas, apresentando
uma moda de 5 pontos, demonstrando uma maior concentragéo de frequéncia.

No Gréafico 6, sdo apresentados os resultados da comparacéo
quanto a contribuicdo do uso do jogo eletrdnico educacional como instrumento

didatico. As duas turmas apresentaram uma moda entre 4 a 5 pontos, portanto, na
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sua totalidade consideraram que 0 jogo € um instrumento didatico que contribui para
0 processo de aprendizagem.

Contudo, destaca-se a Turma A (Verséao Final), pois apresentou uma
moda de 5 pontos para todas as assertivas. Esse resultado se da pelo fato da turma,
em sua totalidade (88%) ter a faixa etaria entre 17 e 19 anos, estando de acordo
com os estilos de aprendizagem desta nova geracdo, nascida em meio a
computadores, Internet, videogames e outros tantos recursos digitais, estes
considerados por Prensky (2012) como nativos digitais. As experiéncias desses
jovens com as Midias Tecnologicas representam uma transformacéo significativa na

forma como eles aprendem e produzem conhecimentos.

Gréfico 6: Comparacao dos resultados quanto ao instrumento didatico

18.0 jogo me manteve motivado
durante a aula.

17.Eu me identifiquei com a
pratica de ensino do jogo.
B Moda Versdo Final
16.Assim como as demais
metodologias de ensino por meio
do jogo consegui aprender.

M Moda Teste-Piloto

15.Aprender por meio do jogo foi
uma experiéncia prazerosa.

Fonte: a autora (2017).

Os resultados apontaram que os alunos se identificaram com este
meétodo de ensino, que aprenderam e a maioria gostaria de jogar como atividade
escolar. O jogo apresentou-se como uma atividade de exercicio e a0 mesmo tempo
com um momento de descontracdo. Portanto, percebe-se que a integracado das
Midias Tecnolégicas ao ensino de Educacdo Financeira € uma metodologia que
promove e estimula a participagdo dos alunos na constru¢cdo do conhecimento.
Ramos et al. (2013) afirmam que cabe ao professor refletir sobre estas praticas e
tentar orientar a atividade pedagogica para a adocao de atividades que fomentem a

participagéo do aluno.
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Saber se houve assimilagdo dos conteudos sobre finangas pode vir
a ser um parametro importante de aplicabilidade, transformando o The Cash Game
em instrumento didatico que contribui para o processo de aprendizagem. O Grafico 7
apresenta a comparacao quanto a aprendizagem referente ao conteudo de financas.
Assim, pode-se perceber que o jogo colaborou para o desenvolvimento de uma
postura reflexiva nas decisdes financeiras, e que o conteudo nele apresentado
corresponde a vida cotidiana. Obteve-se uma moda de 5 pontos, em ambas as
turmas. Os autores Moran, Masseto e Behrens (2000) apontam que se aprende
mais, quando s&o estabelecidas pontes entre a reflexdo e a acéo, entre a

experiéncia e a conceituagao, entre a teoria e a pratica.

Grafico 7: Comparacao dos resultados quanto ao conteudo

26.4s gividades propostas no jogo estabelecem relactes
entre o conteldo gpresentado de finangss com o meu
cotidiano.

25.0 jogo gudou a mostrar que & formas de tomada de
decisdo financeiras podem mpactar o futuro.

24.0 jozo egimulou-me a fazer autoavaliac 30 do meu
comportamento financeiro.

23.0 jogo reforgou oscanhecimentos em finangas que eu

japossuia. .

m ModaVersao Final

22.0 jogo levou-mea escolher a melhor opgdo de
investimento (guardar dinheiro, qualificacdo,...).

m Moda Teste-Piloto

21.0 jogo despertou o meu interesse em aprende mas
sobrefinangas

20.0 jogo dudou a compreender melhor a importancia
de planejar @ finangas.

18.0 jogo érekevante para a refleddo sobrea vida
financeira.

Fonte: a autora (2017).

Conforme o resultado apresentado pelo Grafico 7, o jogo aplicado
contribuiu para o aprendizado dos alunos do curso de Administragdo, corroborando
0 que asseveram 0s autores Prensky (2012), Mattar (2010) e Teixeira Juanior et.al.
(2015): que os jogos eletrbnicos educacionais sao instrumentos Uteis para ensinar o
contetdo, provocar interesse, fortalecer a retencdo e envolver o aluno com
determinado assunto, podendo ser usados em sala de aula de forma atraente, diante
das novas dindmicas sociais da geragdo atual que quer aprender se divertindo.
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Pode-se perceber também, com uma frequéncia de 5 pontos em
ambas as turmas, que o jogo despertou no aluno a importancia de planejar-se
financeiramente, percebendo que suas decisdes podem impactar o seu futuro.
Sendo um jogo eletrénico educacional, voltado principalmente para Educacao
Financeira, o fato de nenhum aluno discordar que o jogo The Cash Game reforcou
0s conteudos sobre financas é conclusivo: quase 100% concordaram com o reforgo
do conteudo. Para essa amostra, o conhecimento em financas, aprendido em
disciplinas relacionadas, influencia positivamente na tomada de decisfes financeiras.

Esses resultados apontam que os proprios alunos reconhecem o
jogo como um instrumento de aprendizagem e fica claro que tem maior facilidade
nesses novos ambientes (PRENSKY, 2012). Percebe-se, que o jogo The Cash
Game pode ser considerado um instrumento que podera apoiar professores e aulas.
Cabe ressaltar, que com ele, os alunos ficaram mais motivados e engajaram-se mais
facilmente nas atividades pelas caracteristicas motivadoras que apresenta, pois

conseguem aliar os beneficios do avanco tecnoldgico as vivéncias dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta dissertacdo foi apresentado um estudo com o objetivo geral
de avaliar a aplicabilidade do jogo eletrénico educacional como instrumento didatico
para auxiliar o processo de aprendizagem em Educacédo Financeira, visto que, a
utilizacéo de jogos eletrénicos educacionais € uma atividade recente, e ha poucos
estudos que relacionem o seu uso ligado ao ensino de tal tematica.

Para alcancar o objetivo geral, este foi dividido em quatro objetivos
especificos: o primeiro foi realizar um estudo bibliogréfico referente ao uso de jogos
eletronicos educacionais com énfase em Educagéo Financeira, percebeu-se a partir
dessa investigacdo a importancia de trazer essa tematica para o campo de estudo;
realizado o primeiro objetivo especifico, passou-se ao seguinte que tinha como
intuito modelar um jogo eletrénico educacional para o publico jovem, pois 0s jogos
eletrdnicos atualmente fazem parte de suas vidas; ap6s a criacdo do jogo The Cash
Game, passou-se ao terceiro objetivo especifico, aplica-lo junto aos alunos
matriculados no curso de Administracdo, em duas etapas: teste-piloto e versao final
do jogo; e para atingir o ultimo objetivo especifico, foi utilizado um instrumento
(questionério), no qual os alunos participantes responderam a 30 questfes, com 0
intuito de analisar as contribuicbes do uso do jogo eletrénico educacional no

processo de aprendizagem.

Ao se levar em consideracdo esses dados, torna-se necessario
trabalhar essa nova perspectiva pedagoégica, pois a utilizacdo da metodologia de
ensino por meio das Midias Tecnolbgicas possibilita 0 uso de um novo método de
ensino que precisa ser visto como grande aliado do professor, por contribuir para as
modificacdes do universo de aprendizagem dos alunos, assim como por questionar
as formas de ensino. As DCEs afirmam que “o trabalho com as midias tecnoldgicas
insere diversas formas de ensinar e aprender, e valoriza o processo de producédo de
conhecimentos” (PARANA, 2008, p. 66).

Assim, torna-se necessario trabalhar essa nova perspectiva
pedagogica, a fim de despertar no aluno o interesse, a capacidade criadora e a
construcdo do conhecimento. Considerando que 0s jovens na contemporaneidade,

tem acesso as informacdes em uma velocidade cada vez maior pelos diferentes
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canais de comunicacgao, o professor necessita refletir acerca de novas formas de se

comunicar com essa geracao.

Os jogos eletronicos educacionais sao recursos que podem auxiliar
na criacdo, desenvolvimento e pratica do conhecimento, além de grande preferéncia
pelos jovens. S&o considerados uma nova tendéncia metodologica na educacao,
gue pode ser inserida nas salas de aula, como agente motivador da aprendizagem
(TEIXEIRA JUNIOR et. al, 2015).

Nesta perspectiva, o jogo The Cash Game, tem como um dos
objetivos contribuir no processo de aprendizagem em Educacdo Financeira, pois
permite desenvolver a capacidade financeira dos alunos, para que esses possam
tomarem decisbes com seguranca, com uma postura pré-ativa na busca de seu
bem-estar. O jogo foi concebido e aplicado em duas fases para que avaliassem o

produto educacional que podera ser utilizado como instrumento didatico.

O fato de quase todos os alunos sentirem prazer ao jogar The Cash
Game valida uma série de intences propostas por um jogo eletrénico educacional.
A principal é aprender de forma ladica, visto que o jogo ensina. Quase todos
concordaram que o jogo é util no processo de aprendizagem em Educacédo
Financeira. Deste modo, poder-se-4 caminhar no rompimento das linhas divisorias
entre aprendizagem e diversao.

O jogo foi manuseado com facilidade pelos alunos, observando-se
seu andamento, ocorrendo algumas intervencdes sempre que houvesse
necessidade de esclarecimento de duvidas dos alunos que dele participaram.
Durante sua aplicacdo viu-se o envolvimento e comprometimento por parte dos
alunos das duas turmas, percebeu-se que a experiéncia foi agradavel e ludica para
0s alunos participantes.

Analisou-se que o quesito idade influenciou no resultado do aspecto
da ludicidade, pois houve divertimento, entusiasmo, interesse pelas atividades e
também pelo conteuddo que estava sendo trabalhado, portanto, o jogo € um
instrumento que pode ser usado efetivamente para provocar interesse, ensinar o
conteudo, fortalecer a retengdo e envolver os alunos (SAVI; ULBRICHT, 2008) e
esta de acordo com as necessidades e o0s estilos de aprendizagem desta geragéo
(PRENSKY, 2012). O resultado positivo se deu pelo fato dos alunos sujeitos da

pesquisa encontrarem-se na faixa etaria entre 17 a 20 anos, uma vez que a
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utilizagcdo da tecnologia pelas novas geracdes € uma realidade cotidiana. O
resultado mostrou que a maioria dos alunos tem o habito de jogar jogos eletrénicos
pelo menos uma vez por semana.

A metodologia de ensino utilizada, Midias Tecnoldgicas, promove o
ensino dos contetdos e potencializa o processo pedagdgico. Os jogos eletrénicos
educacionais permitem pensar no quanto as tecnologias facilitam a compreenséo e
a interacdo de professores e alunos no ensino e na aprendizagem, podendo ser
exploradas dentro da sala de aula, quando integradas ao ensino dos conteudos.
Diante de tudo o que foi apresentado, pode-se afirmar que 0 jogo € importante
podendo ser utilizado como uma excelente alternativa em sala de aula, auxiliando o

professor em sua pratica educativa e tornando as aulas divertidas e dinamicas.

O jogo The Cash Game proporcionou aos alunos um estimulo a
reflexdo, por meio de situacdes reais que envolvem financas. A utilizacdo do jogo,
pelo professor em sala de aula, pode ser considerado como um instrumento para
auxilid-lo em suas aulas, adotando, assim, um método diferente dos tradicionais
(exemplos: livros e exercicios de fixacao), despertando o interesse dos alunos em
aprender e, principalmente, em aplicar o conhecimento adquirido dentro da sala de
aula.

Esse jogo € muito mais do que uma atividade ludica. Verificou-se
gue ele contribui para ampliagao de conhecimentos em clima de alegria e prazer.
Cabe ao professor repensar suas praticas diarias, refletindo sobre a importancia dos
estilos de aprendizagem dos jovens que chegam as salas de aula atualmente.

E necessario que o professor enxergue as tecnologias como
instrumentos que irdo dar suporte na busca de uma nova reflexdo para o processo
educativo. Para kenski (2001) as tecnologias digitais permitem aos professores
trabalhar na fronteira do conhecimento que pretende ensinar, gerar informacdes
novas nao apenas no contetudo, mas também na forma como séo viabilizadas.

Diante da pesquisa, pode-se afirmar que o uso dos jogos eletrénicos
educacionais mostra-se um excelente instrumento de ensino e aprendizagem, pela
sua facilidade de aplicacdo em sala de aula. O resultado da pesquisa foi positivo, na
medida em que mostrou a importancia que o jogo eletrénico educacional representa
para o aluno, com momentos de entretenimento, mas que ndo se esgota na

descontracéo, também potencializando a aprendizagem.
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Com isso, as informagdes levantadas na pesquisa se fizeram
importante, permitindo que se verificasse que jogo eletrbnico educacional surge
como um grande recurso de ensino, facilitador de aprendizagem. Espera-se,
portanto, que o jogo The Cash Game contribua com os atores envolvidos no
processo educativo, orientando-os para que transformem suas vidas em processo de
aprendizagem continua, ampliando e modificando as formas de ensinar e aprender e
superando paradigmas tradicionais. Também que as a¢des no jogo levem o aluno a
uma tomada de consciéncia no campo da Educacédo Financeira, ajudando-o0 em sua
vida pessoal e profissional.

Desenvolvido para alunos do ensino superior, este jogo eletronico
educacional da aos alunos a oportunidade de aprender importantes habilidades de
financas pessoais enquanto jogam. Auxilia a reforcar os conhecimentos que eles
precisam para manter hébitos financeiros ao longo da vida, sendo, portanto,
aprovado foi bem aceito pelos alunos. Este produto educacional pretende ser mais
uma contribuicdo didatica para o ensino de Educacdo Financeira, ndo como uma
solucédo definitiva para tratar conceitos, mas como um instrumento a mais para
auxiliar o professor, inserindo as novas tecnologias nas salas de aula.

Este software educacional é facil de se instalar e apresenta
navegacao simples e clara, podendo ser baixado no link http://thecashgame.tk,
sendo, por conseguinte, proibida a sua comercializacédo. Por esse motivo, propde-se
a utilizacdo do jogo eletrénico educacional The Cash Game como recurso
tecnologico por oferecer uma oportunidade para o envolvimento e motivacdo dos
alunos na aprendizagem em sala de aula.

A limitacdo desse estudo evidencia-se pela pesquisa ter sido
aplicada apenas em duas turmas de graduacdo no curso de Administracao.
Portanto, sugere-se como pesquisas futuras ampliacdo para outros cursos, como
Ciéncias Econbdmicas, Ciéncias Contabeis, bem como em outras instituicdes de
ensino superior e mais turmas de periodos diferentes, sabe-se que os cursos ligados
a numeros estdo intimamente ligados a melhor compreensdo de conhecimentos
financeiros assimilados a vida académica e vida pessoal nas praticas financeiras. E
por fim, incluir em novas plataformas (smartphones, tabletes) para que pudesse

realizar o jogo com o intuito de campeonatos e em outros niveis de ensino.
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APENDICE A

Termo de Consentimento

Eu

declaro ter sido informado (a) e concordo em participar como voluntario (a) do teste
do jogo eletrénico, bem como liberar a utilizagdo de minhas informacgfes para fins
académicos e de pesquisa, para o0 projeto de pesquisa cujo tema
é:“desenvolvimento de jogo eletrénico educacional como instrumento didatico
no processo de aprendizagem com énfase em educacao financeira”. Entendo
gue receberei uma via assinada e datada deste documento e que outra via assinada

e datada sera arquivada pelo pesquisador responsavel pelo estudo.

Obs.: Reforcamos que sua participacdo € imprescindivel para a pesquisa que tem por
objetivo entender quais sdo os aspectos relevantes dos jogos eletrbnicos com propdsitos
educacionais para aprimorar os conteudos de financas. Todas as informacgdes coletadas
neste estudo sdo estritamente confidenciais. Em nenhum momento da pesquisa vocé sera
identificado (a), estando totalmente ciente de que ndo ha& nenhum valor econémico, a
receber ou a pagar, por sua participacao.

Cornélio Procopio, xx de setembro de 2017.

Assinatura do (a) participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador
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APENDICE B
Unidade Didatica
Docente:
Tema Estruturador: | Educacéo Financeira
Ano:
Duracéo da aula: 2 horas/aula
Data:

1 Tema/subtema(s)
Tema: Educacédo Financeira

Subtemas:

— Planejamento e controle financeiro;
— Decisdes de investimento e financiamento;

— Jogo eletronico educacional com énfase em Educacgao Financeira.

2 Objetivos
— Dialogar com os alunos sobre a importancia de planejar e controlar suas

financas, tendo em vista desenvolver uma postura reflexiva nas tomadas de

decisoes;

— Promover a aprendizagem de forma ludica, aplicando os conhecimentos
adquiridos sobre financas, envolvendo o aluno em um ambiente desafiador e
interativo;

— Avaliar o resultado do jogo no processo de aprendizagem.

3 Modalidade(s) didatica(s)
— Aula participativa e formativa.

4 Estratégias de Ensino/Desenvolvimento da aula

— O professor pode iniciar a aula com questionamentos sobre qual o
conhecimento que os alunos tem sobre o contetdo de Educacdo Financeira.
Exemplo: Vocé planeja suas financas? Seus gastos? Se a resposta for sim,
de que forma? Se vocé fizer as contas e descobrir que ganha menos que o
necessario para cobrir as suas atuais despesas: O que vocé faz? Onde vocé
investe seu dinheiro? (tempo: 20 min).
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— De acordo com as respostas, o0 professor explica os conceitos e pede
exemplo dos alunos, aplicando, ap6s a discussao, uma avaliacdo diagnéstica
para verificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre Educacao Financeira,
utilizando o teste de Educagéo Financeira para jovens (Anexo 1) (tempo: 20
min).

— Na proxima etapa, o professor apresentara o Jogo Eletrénico Educacional The
Cash Game e o objetivo da aplicacdo do jogo (tempo: 5 min).

— O professor dard abertura de espagos para perguntas sobre a dindmica do
jogo eletrénico educacional (tempo: 5 min).

— ApOs a compreensédo por parte dos alunos e esclarecimentos de pontos que
ainda néo ficaram totalmente claros a respeito do funcionamento do jogo, da-
se o inicio do jogo na opc¢ao jogo rapido (tempo: 30 min a 40 min).

— Apbs o término do jogo, € aplicado o Instrumento de Avaliacdo do Jogo
(Apéndice C), para que os alunos avaliem se o jogo The Cash Game contribui
para o processo de aprendizagem em Educacao Financeira (tempo: 20 min).

5 Recursos didaticos
Computador, internet e data show.

6 Avaliacdo
- Diagnostica (Anexo A) e Instrumento de Avaliacdo do Jogo (Apéndice B).

7 Referéncias (utilizadas no desenvolvimento da aula)

GITMAN, Lawrence J. Principios de Administracdo Financeira. 122 ed. Sdo Paulo:
Harbra, 2010.

SAVI, Rafael. ULBRICHT, Vania Ribas. Jogos digitais educacionais: beneficios e
desafios. CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacgéo. V. 6 N° 2, dezembro,
2008.

ZABALA, Antoni. A préatica educativa: como ensinar. Porto Alegre, Artmed, 1998.

Referéncia Complementar:

DOMINGOS, Reinaldo. Teste de educacdo financeira para jovens. Disponivel
em: <http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-
jovens/>. Acesso em: 31 ago. 2017.



http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-jovens/
http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-jovens/
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APENDICE C
Instrumento de Avaliagédo do Jogo

O presente questionario tem

como objetivo analisar a aplicacdo do jogo

eletrbnico educacional (The Cash Game) com énfase em educacédo financeira, de

modo que sua participacdo € muito importante para validacdo e aprimoramento do

mesmo. Pedimos a gentileza de preenché-lo de modo sincero.

agradecemos sua atencao.

Desde ja

12 parte — Caracterizacdo e Habitos do entrevistado

1.Qual a sua Idade:

2.Sexo: [ ] Masculino [ ] Feminino
. Solteiro (a Casado (a Divorciado (a
3.Qual o seu estado civil: [ 0@ U (@ [Jbivorci @)
[ ]outro.
4.Qual sua faixa de renda mensal RS
pessoal?

5,Qual sua fonte principal de renda?

] Emprego Formal
[ |Né&o Trabalha

] Emprego Informal
[ ]Outros. Cite:.

6.Com que frequéncia vocé costuma
jogar jogos eletrénicos?

[ ] Nunca: nunca jogo.

[ ] Raramente: jogo de tempos em tempos.

[ ] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[ ] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[ ] Diariamente: jogo todos os dias.

7.Com que frequéncia vocé costuma
jogar jogos nao-eletrbnicos (de cartas,
tabuleiro, etc)?

[ ] Nunca: nunca jogo.

[ ] Raramente: jogo de tempos em tempos.

[ ] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[ ] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[ ] Diariamente: jogo todos os dias.

8.Quiais tipos de jogos eletrdnicos vocé
costuma jogar?

[ ] Nunca jogo.

[] Jogo de simulacéo.
[ ]Jogo de aventura.

[ ]Jogo de esporte.

[ ]Jogo de estratégia.
[ ]Jogo de tabuleiro.

[ ] Quebra cabeca.
[]Outro. Cite:

22 parte — Avaliacdo do jogo — quanto a Usabilidade

Marque uma opc¢édo conforme sua avaliacéo

Assertivas - Néo
TDlscordo Sisesile Concordo Concordo Concordo
otalmente nem Totalmente
Discordo
9.As instruc6es foram faceis de entender. ] [] [] ] ]
10.0s objetivos propostos do jogo ficaram n n n n n
claros.
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11.Eu considero que o jogo é facil de

jogar. [] [ [ [] (]
12.0 tempo do jogo foi suficiente para

alcancar os objetivos. u L] [ [ [
13. O jogo possui apresentacdo visual

clara, com o uso de fontes, imagens,

cores e quantidade adequada de N [ [ H H
informacdes por tela.

14 O jogo apresenta navegacdo facil e 7 O O n n

clara.

32 parte — Avaliacdo do jogo no processo de aprendizagem — instrumento didatico

Assertivas

Marque uma opc¢édo conforme sua avaliagcéo

Né&o

Prtmame | Discordo. | €N | concora | Fonecrst,
Discordo

15.Aprender por meio do jogo foi uma

experiéncia prazerosa. N [ [ N H
16.Assim como as demais metodologias

de ensino (aula expositiva, estudo de

caso, seminarios, entre outros) por meio [ L] L] [ [
do jogo consegui aprender.

17.Eu me identifiquei com a préatica de

ensino do jogo. u L] L] u u
18.0 jogo me manteve motivado durante n O O n n

a aula.

42 parte — Avaliagcdo do jogo no processo de aprendizagem — conteudo

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo

N&o

Assertivas T?Jitsa?r%rednote Pissarls Concordo SenEerEs Concordo

nem Totalmente
Discordo

19.0 jogo é relevante para a reflexao O 0 0 0 0

sobre a vida financeira.

20.0 jogo ajudou a compreender melhor

a importancia de planejar as financas. s U U s s

21.0 jogo de_spertou 0 meu interesse em . O O . n

aprender mais sobre financas.

22.0 jogo levou-me a escolher a melhor

opcao de investimento (guardar dinheiro, L] ] ] L] L]

qualificacéo,...).

23.0 jogo reforcou os conhecimentos em = = 0 0 0

financas que eu ja possuia.

240 jogo estimulou-me a fazer

autoavaliacdo do meu comportamento l [ [ l l

financeiro.

25.0 jogo ajudou a mostrar que as

formas de tomada de decis&o financeiras L] ] ] L] L]

podem impactar o futuro.
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26.As atividades propostas no jogo
estabelecem relacdes entre o contetdo
apresentado de financas com o0 meu
cotidiano.

52 parte — Sugestdes e Contribui¢cdes

27. O que vocé modificaria, acrescentaria e/ou excluiria no jogo?

28. O que vocé mais gostou no jogo, e 0 que vocé nao gostou?

29. Vocé daria outro nome para 0 jogo?

30. Conte-nos um pouco da sua experiéncia com 0 jogo.
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o APENDICE D i
PRODUGAO TECNICA EDUCACIONAL - JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL ‘THE

CASH GAMFE’

O Produto Educacional apresentado nesta dissertacdo encontra-se

disponivel em  <http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino>  Para  maiores

informagdes, entre em contato com a autora Aparecida Cristina Laureano Flor da

Rosa: E-mail: crisflordarosa@hotmail.com

O jogo eletrénico educacional ‘The Cash Game’ proposto como
instrumento didatico com énfase em Educacdo Financeira € apresentada na

integra e podera ser acessado no link http://thecashgame.tk/.



http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
mailto:crisflordarosa@hotmail.com
http://thecashgame.tk/
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APRESENTACAO DO JOGO THE CA$H GAME

O jogo The Cash Game foi aplicado como recurso de ensino.
Compbe uma unidade didatica e representa uma alternativa metodoldgica
interessante para nortear o trabalho do professor em sala de aula. Trata-se de uma

técnica para organizacao do ensino e da aprendizagem.

INSTRUCOES DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

Titulo
The Cash Game

Descricao
O jogo “The Cash Game” é um jogo eletrbnico educacional, elaborado com o
objetivo de servir como instrumento didatico no processo de aprendizagem em

Educacao Financeira.

Tipo de Jogo
Jogo Eletrénico Educacional.

Plataforma

Computador.

Link de acesso

http://thecashgame.tk/
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Publico Alvo

Jovens do Ensino Superior que ja tenham assimilado contetdos minimos de

financas, como por exemplo, planejamento financeiro.

Objetivos Educacionais do Jogo

— Desenvolver uma postura reflexiva nas decisées tomadas pelo aluno para que
se torne consumidor consciente e informado financeiramente.

— Promover a aprendizagem de forma lddica, aplicando os conhecimentos
sobre finangas, envolvendo-o em um ambiente desafiador e interativo.

— ldentificar a contribuicdo do uso do jogo eletrénico educacional no processo

de aprendizagem.

Cenaério

A proposta do jogo € a criagdo de um ambiente virtual no qual o jogador identifica-se
com o avatar. O jogo ocorre em uma Cidade (Figura 6) e simula a vida de uma
pessoa, 0 aluno viaja através de uma vida digital cheia de decisdes financeiras
cruciais, tais como: poupanga, lidar com desastres financeiros (como assaltos,
emprevistos), investimento, gerenciando empréstimos entre outros, tendo como
proposito ensinar o aluno sobre como as decisdes de gastos diarios podem somar
custos significativos ou economias ao longo do tempo. O jogo permite que o aluno
estabelecam objetivos de orgcamento e poupanca, e ensina-lhe sobre a importancia

de gastar dinheiro.
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Figura 6: Mapa da Cidade
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Fonte: a autora (2017).

No inicio do jogo, por meio de sorteio aleatdrio, o aluno recebera trés objetivos a
serem cumpridos durante o tempo da brincadeira, de acordo com o exemplo da

Figura 7.

Figura 7: Exemplo dos Objetivos do Jogo

Fonte: a autora (2017).
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Sistema de Jogo

Jogador: O jogo suporta um jogador, € monousuario.

Duracao: O tempo do jogo sera de 45 minutos até 60 minutos, para 0 modo jogo
rapido.

Remuneracdo: O jogador inicia o jogo com: R$ 500,00. Para manter-se e conquistar
0S objetivos, 0 avatar devera conquistar um emprego, a remuneracao sera diaria, o

valor dependeréa do nivel de capacitacdo exigido.

Emprego: As ofertas de emprego (em sorveteria, restaurante, confeitaria, mercado,
banco, entre outros) serdo informadas por meio do Jornal da Manha, alguns tipos de
empregos necessitam de capacitacdo, consequentemente 0s honorarios seréo
maiores, conforme exemplos:

Vaga: Lanchonete
Cargo: Gargcom
Capacitacdo: Nivel O
$ 50,00/dia

Vaga: Loja Eletroeletronica
Cargo: Supervisor de vendas
Capacitacdo: Nivel 1

$ 70,00/dia

Vaga: Agéncia Bancaria
Cargo: Atendente de agéncia
Capacitacdo: Nivel 3

$ 150,00/dia

Entretenimento: o jogador devera manter o seu nivel de humor com as atividades
disponiveis no jogo, tais como: assistir televisdo, dar uma festa, ler, jogar, entre

outros.

Investimentos: O jogador podera investir uma parte do seu dinheiro, em poupanca.
No decorrer do jogo, o jogador podera perceber a importancia de manter uma
poupanc¢a. Pois no jogo, assim como nha vida, imprevisto acontecem, e, caso O

jogador néo tenha dinheiro na conta, ele ira falir e consequentemente perder o jogo.
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Compras: As compras deverdo ser efetuadas em dinheiro ou cartdo de crédito. O
avatar podera acessar a lojas, lanchonetes, restaurantes, ambulantes, entre outros
para realizar suas compras. Ao comprar a vista, sera descontado do seu saldo. Caso
opte pela compra parcelada, quanto maior o nimero de parcelas, mais caro o valor

final do produto ficara.

Pagamentos: Os pagamentos de suas contas devem ser efetuados no banco. Caso
o jogador figue sem dinheiro, ele podera pegar emprestado no Banco. Entretanto,

devera pagar o que deve com o acréscimo de 10%.

Sorte/Revés: Durante o jogo acontecera eventos aleatorios podendo o jogador ganhar
ou perder dinheiro. Eventos aleatérios sdo coisas divertidas/interessantes que podem
acontecer durante o0 jogo. Eles foram colocados uma vez por semana,
consequentemente, o avatar, perderd ou ganhara: humor, dinheiro e/ou tempo.
Como exemplo de:
— Revés: cano quebrou vocé teve um prejuizo de R$ 30,00 com
concerto;
— Sorte: parabéns vocé foi sorteado, o prémio é uma quantia de
R$ 200,00.

Término do Jogo: O jogo termina quando o avatar ndo cumpre 0s objetivos
propostos pelo jogo, obedecendo ao prazo de 90 dias; quando ndo sdo mantidos 0s
niveis de humor e fome por mais de 3 minutos; caso o avatar permaneca doente por

mais de 5 minutos; e/ou quando deixar as contas atrasadas por mais de 2 semanas.

Telas do Tutorial

A primeira tela do tutorial apresenta as informacdes necessarias
para o desenvolvimento do jogo, sendo que o jogador precisara tomar decisdes,
planejar suas acdes e enfrentar situacdes-problema, de forma que cada acao
tomada terd uma consequéncia em suas finangas.

O jogo cria um determinado nivel de veracidade com alguns

aspectos do mundo real. E apoiado no dia a dia das pessoas, de forma que o
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jogador controla a vida do avatar, passando por algumas rotinas tais como: trabalho,

estudos, pagar contas, comprar, ficar doente, entre outros.

Figura 8: Tutorial (parte 1)

<ME CASH GAME

TUTORIAL

Use as setas ao lado para andar pelo tutorial ou clique no botao Iniciar
para iniciar o jogo.

Na vida financeira é preciso manter o controle do seu dinheiro, sem
deixar de lado seu bem-estar. Vocé devera conquistar os objetivos do
jogo e guiar a vida do personagem. Mas pense bem antes de tomar
suas decisoes para nao ficar sem dinheiro ou se sentir infeliz, morrer
de fome ou ainda ficar doente, porque isso pode ser o fim do jogo.

Fonte: a autora (2017).

O jogador tem certa autonomia para escolher quais atitudes o

personagem tomard no decorrer do jogo, como exemplo, a escolha do emprego,

capacitar-se, decidir o qué e onde comprar. Mas esta autonomia é relativa, depende

de um medidor de necessidades, elemento importante para permanecer no jogo,

pois os niveis de energia despendida (humor, fome e capacitacdo) deverdo ser

mantidos, como na figura 9.

Figura 9: Tutorial (parte 2)

[WE CASH GANE

HUMOR

Sempre mantenha o seu humor em um bom nivel, pois se nao vocé nao podera
trabalhar. Vocé tem varias opgoes, pode ir ao cinema, comprar um computador e usa-lo
< em sua casa ou ainda opgoes mais baratas como jogar futebol na praca.

Fonte: a autora (2017).
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O jogo envolve a manutencdo dos niveis das necessidades: fome,
humor e capacitacdo, conforme a Figura 10, e se estas necessidades nao

receberem as devidas manutencdes o jogador podera perder o jogo.

Figura 10: Tutorial (parte 3)

PAINEL

EC R 8
S I A O O

Dia / Horas / Dinheiro Humor Quantidade Capacitagéo / S
Tempo Restante Nivel de Capacitagao
Nunca deixe seu nivel de fome Sempre evolua em seu nivel de capacitacao
chegar a zero. Vocé pode comer em nao so para atingir os objetivos mas também
casa, em barracas na rua ou em para melhores ofertas de emprego com
lanchonetes. salarios maiores.
Fonte: a autora (2017).
Figura 11: Tutorial (parte 4)
Caso nao esteja Ha varios locais Para se locomover entre os
familiarizado como onde vocé pode ir, diferentes pontos do mapa basta ir
o mapa do jogo todos lugares onde em um ponto de 6nibus e comprar
< vocé pode vizualizar existir uma porta uma passagem ou chamar o taxi por >

o0 mapa da cidade aberta basta apertar meio de seu celular
segurando a tecla a tecla espaco para

Tab do seu teclado. entrar
.
Tab
|§_

Fonte: a autora (2017).

O cenéario banco é o local em que o jogador podera pagar suas
contas, estando disponivel o saldo da conta e extrato do cartdo de crédito. Os saldos
poderdo ser acompanhados pelo jogador, seus créditos e seus débitos (parcelas de
compras a prazo). O ndo pagamento gera, ao final de duas semanas, uma multa de
10% sob o valor de cada conta que ficou pendente, que serdo automaticamente
descontados de seu saldo. E também no banco, que o jogador podera investir ou
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adquirir empréstimo para quitar suas dividas ou efetuar compras, conforme Figura
12.

Figura 12: Tutorial (parte 5)

Investimentos

E possivel fazer

< Toda segunda feira & o vencimento invest?mentos e ter uma >
do cartao, entao sempre esteja renda extra.
atento para nao atrasar o
pagamento.

Total gasto
durante a semana INVESTIMENTOS

E possivel ver o quanto ja foi gasto no
cartao facilitando o controle de gastos

Fonte: a autora (2017).

Na Figura 13 sdo apresentadas as opcdes possiveis para 0 aumento

de capacitacdo do avatar.

Figura 13: Tutorial (parte 6)

Localizagao no mapa

INSTITUTO DE ENSINO W o
Para aumentar seu nivel de g?ﬁe oF

capacitacao vocé pode
estudar no instituto de ensino
porém apenas uma vez por dia
sem custos, também ha a -8
possibilidade de vocé Quando a barra de capacitacao comp!etar
comprar um curso ou ainda seu nivel ira aun.'nfen.(ar e a barra ira
uma especializacao, mas fique g

atento aos dias das aulas. CAPACITAGAO CAPACITAGAO |

Iniciar

Fonte: a autora (2017).



108

Mapa de ambientes

O jogo The Cash Game é um jogo de simulagédo. A proposta é criar
um ambiente virtual no qual o jogador pode identificar-se com o avatar (Figura 14).
Ele tem como objetivo inicial conquistar os objetivos sorteados aleatoriamente,
conforme Figura 7. A partir dai, deve organizar o tempo de seu avatar para ajuda-lo
a atingir seus objetivos propostos e manter os niveis das necessidades pessoais
como fome e humor. Se estas ndo receberem as devidas manutencdes, o jogador

podera perder o jogo.

Figura 14: Cenatrio inicial do jogo The Cash Game — Bairro Taurus

CAPACITAGAO

Fonte: a autora (2017).

O jogo sera iniciado com o valor disponivel de R$ 500,00. Para se
manter e conquistar 0os objetivos, o avatar devera conseguir um emprego, sendo
diarios os seus honorarios. O jogador tem o poder de comandar as a¢des do avatar.
Durante a execucao € exigido, a manutencao dos niveis de fome e humor. Caso nao
receba as devidas manutencdes diarias, ele ficara com péssimo humor e, como
consequéncia, ficara doente podendo até morrer.

No decorrer do jogo, poderdo ocorrer eventos aleatérios em que o
jogador tera que estar preparado financeiramente para cobrir eventuais gastos, tais
como problemas na parte elétrica na sua casa, raio que podera atingir a propriedade
e gqueimar alguns dos seus equipamentos, ficar doente, entre outros.
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Os eventos aleatérios sdo coisas divertidas ou interessantes que
podem acontecer durante o jogo. Eles foram colocados uma vez por semana, e
consequentemente o avatar perdera ou ganhara humor, dinheiro e/ou tempo. Como
exemplo a seguir:

— Reveés: cano quebrou vocé teve um prejuizo de R$ 30,00 com

o conserto;
— Sorte: parabéns vocé foi sorteado, o prémio é uma quantia de

R$ 200,00.

Durante o jogo acontecerdo eventos em que o avatar podera ficar
doente. Caso isso ocorra, devera se dirigir a farmacia (conforme Figura 15) e
comprar o remédio necessario. O valor do medicamento é de acordo com o tipo de

enfermidade adquirida.

Figura 15: Farmacia

R$500,00 FOME HUMOR CAPACITAGAO |

FARMACIA

Vocé sé pode comprar remédio
quando estiver doente

COMPRAR
TRABALHAR

SAIR

Fonte: a autora (2017).

As compras deverdo ser pagas em dinheiro ou cartdo de crédito

(Figura 16). O jogador podera optar pela compra a vista ou parcelada.
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Figura 16: Cartdo de crédito

Fonte: a autora (2017).

Os pagamentos devem ser efetuados no banco (Figura 17), estando
disponivel o saldo da conta e extrato do cartdo de crédito. Os saldos poderdo ser

acompanhados pelo jogador.

Figura 17: Cenario da Agéncia Bancaria

Contas a pagar Investimento

BANCO

PAGAR CONTAS

INVESTIMENTOS

EXTRATO CARTAO DE
CREDITO

TRABALHAR

Fonte: a autora (2017).

Caso o avatar fique sem dinheiro, ele podera pegar emprestado no

Banco. O ndo pagamento gera, ao final de duas semanas, uma multa de 10% sobre
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o valor de cada conta que ficou pendente, que sera automaticamente descontada do
saldo disponivel. Se ndo pagar durante o periodo duas semanas, encerra-se 0 jogo.
E também no banco que o jogador poderéa investir ou adquirir empréstimo para quitar

suas dividas ou efetuar compras.

Manutencédo do nivel: Fome

Para manter o nivel ‘fome’, o jogador tera a escolha de comer em

lanchonetes, restaurantes, ambulante ou em sua casa (Figura 18).

Figura 18: Cenéario da casa

HUMOR DESPENSA

CASA

DORMIR

COMER

ENTRETENIMENTO

Fonte: a autora (2017).

O avatar tem acesso a lanchonetes, restaurantes, ambulantes para

saciar sua necessidade de fome, conforme o exemplo apresentado na Figura 19.

Figura 19: Cenario da Praca

H&.ns:sfs Il‘-*"?ji._;f |\W:‘ m R |

Tem certeza que deseja comprar um Sorvete. O
pagamento é a vista e tem um custo de R$2,5.

Fonte: a autora (2017).
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Para a manutencao do nivel da despensa da casa, o avatar devera
reabastecé-la, realizando compras no mercado, conforme Figura 20. Caso néo

mantenha o nivel necessario para sua sobrevivéncia, 0 jogo termina.

Figura 20: Cenario do Mercado

FOME / SEDE HUMOR

MERCADO

CUSTO: R$ 25,00
REABASTECER DESPENSA

COMPRAR

TRABALHAR

SAIR

Fonte: a autora (2017).

As compras que poderdo ser realizadas pelo avatar séo divididas em

varias categorias, como: alimentacédo, cursos, lazer, eletrénicos, entre outros.

Manutenc¢éo nivel: Humor

Para a manutencdo do nivel ‘humor’, o avatar devera divertir-se.
Este nivel poderda ser mantido por meio de atividades de entretenimento, que
poderdo ou ndo ter custo, como por exemplo, jogar bola na praca, leitura, entre
outros (conforme as Figuras 21, 22 e 23).

Figura 21: Cenario do Campo de futebol

I seg10:53 go"ml CAPACITAGAO

Deseja realmente jogar futebol?

Eivis]

Fonte: a autora (2017).



Figura 22: Cenario da casa: entretenimento

CASA

ASSISTIR TV

DAR UMA FESTA

LER

COMPUTADOR

Fonte: a autora (2017).

Figura 23: Cenario Cinema

CINEMA

O custo do ingresso
€R$20,00 reais.(Valor Inteiro)

COMPRAR

TRABALHAR

SAIR

Fonte: a autora (2017).

e X
»
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Nesta opc¢do, o entretenimento, ir ao cinema, tera um custo,

conforme exemplo da Figura 23. Caso o avatar esteja matriculado em algum curso,

ele pagara meio ingresso (R$ 10,00).
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Objetivos do jogo a serem conquistados

Figura 24: Exemplo do Objetivo Financeiro

Fonte: a autora (2017).

Um ponto muito importante no jogo é o fato do avatar precisar de
dinheiro para poder realizar diversas acbes como pagar contas, comprar comida,
conquistar o primeiro objetivo e outros itens importantes que aparecerao no decorrer
do jogo.

O processo de tomada de decisdo durante o jogo € constante. Como
na vida real, o avatar enfrentard problemas, e para cada acdo tomada pelo jogador
existe uma consequéncia. Para que o0 objetivo financeiro seja alcancado, é
necesséaria a obtencdo de emprego e a melhor forma de investimento, pois esta
decisdo deve considerar as melhores condi¢des de retorno financeiro ou pessoal.

Durante o jogo, o avatar é colocado em situacdes de tomada de
decisdo que poderédo leva-lo a ganhar ou perder dinheiro, e a sua manutencdo
financeira deve ser assistida com a obtencéo de empregos.

A busca por oportunidades de emprego devera ser realizada por
meio do Jornal da Manhd e as ofertas de emprego e as taxas de juros para
investimentos serdo diarias. Cada dia podera ser ofertada uma nova oportunidade
de emprego, com um nivel exigido de capacitacao. O custo de aquisicdo sera de R$
1,75 por jornal.
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Figura 25: Jornal da Manha

JORNAL DA MANHA ==

YAGAS DE EMPREGO ECONOMIA

Taxs de juros
de investimento
neste més
9.21%

) ) ESPORTES
Confeitaria Banco

Cargo: Auxiliar Cargo:

de confeiteiro Atendente

Capacitacdo: | Capacitacdo: 3
R$ 75.00 R$ 150,00

Lanchonete
Cargo: Garcom
Capacitacdo: 0

R$ 55.00

Fonte: a autora (2017).

Alguns tipos de emprego (em sorveteria, restaurante, confeitaria,
mercado, banco, entre outros) necessitam de capacitacdo, consequentemente 0s

honorarios serdo maiores.

Figura 26: Decisbes de investimento

Quantos vocé deseja investir?

[ Digite a quantidade. J

Quantidade ja investida: R$ 0,00

Lucros obtidos: R$ 0,00

VOLTAR INVESTIR RETIRAR

O avatar podera investir os seus recursos, conforme Figura 26. Os
lucros obtidos serédo apresentados conforme a taxa de juros publicada no Jornal da
Manha. No percorrer do jogo, o jogador podera compreender a importancia de se

manter uma poupancga, pois tanto no jogo, como na vida, imprevistos acontecem.
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Figura 27: Exemplo de Nivel de Capacitacéo

Fonte: a autora (2017).

A sua capacitacdo proporcionara, além da conquista do objetivo, um
possivel aumento em sua renda, pois cada emprego ofertado exige um nivel de
capacitacao (Figura 27).

Nas figuras 28 e 29 sdo apresentados os cenarios do Instituto de
Ensino. O avatar tem a opc¢éo de estudar (sem custo), comprar uma pos-graduacao
(Figura 30) e/ou comprar curso de capacitacdo (Figura 31). Cada escolha terd um

custo.

Figura 28: Instituto de Ensino Figura 29: Oferta de Cursos

INSTITUTO DE ENSINO INSTITUTO DE ENSINO

ESTUDAR
COMPRAR CURSO DE

ESPECIALIZACAO

AULA ESPECIALIZACAO

COMPRAR CURSO

AULA CURSO

COMPRAR CURSOS VOLTAR

Fonte: a autora (2017). Fonte: a autora (2017).
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Figura 30: Especializacéo Figura 31: Curso de capacitacao

INSTITUTO DE ENSINO INSTITUTO DE ENSINO

Deseja realmente se matricular? Tera um custo de 5x de Deseja realmente se matricular no curso? Tera um custo de 8x
R$50,00 reais(R$250,00). A especializagéo tem uma duragéo de R$20,00 reais(R$160,00). O curso tem uma duragao de 8
de 5 semanas. As aulas sdo todos os sabados a qualquer semanas.As aulas s&0 todos as sextas feiras a qualquer
horario e ndo podem ser repostas. horario € ndo podem ser repostas.

Fonte: a autora (2017). Fonte: a autora (2017).

Figura 32: Exemplo do Objetivo - compra de Eletrodoméstico

Fonte: a autora (2017).

A compra do eletrodoméstico sorteado devera ser realizada na Loja
de Eletrbénicos (Figura 32), o avatar podera comprar a vista ou até trés pagamentos.
Caso opte pela compra parcelada, quanto maior o nimero de parcelas, mais caro o

valor final do produto ficara.
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Figura 33: Loja de Eletronicos

LOJA DE ELETRONICOS

SEGURANCA
ELETRONICOS
ELETRODOMESTICOS
TRABALHAR

SAIR

Fonte: a autora (2017).

Cada eletronico e eletrodoméstico tem um beneficio para o avatar

durante o jogo, conforme exemplo da Figura 32.

. Os beneficios sao:

Geladeira: podera ter maior estoque de alimentos na despensa,
evitando perdas de tempo ao descolar-se para o mercado;
Televisdo: Podera ser usada para preencher a necessidade
de entretenimento. Ao assistir, aumenta o humor, portando, um
modificador de humor sem custo.

Smartphone: acesso a informacdes, pagar as contas, jornal sem
custo;

Computador: Poderd ser usada para preencher a necessidade
de entretenimento sem custo, tendo um aumento do nivel de

humor maior.
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Figura 34: Exemplo de Compra de Eletrodoméstico

ELETRODOMESTICOS

Geladeira - Dobra o tamanho da despensa,
evitando idas ao mercado.

Preco - R$ 250,00

COMPRAR

VOLTAR

Fonte: a autora (2017).

Audio do Jogo

Na trilha sonora do jogo utlizada foi Custom Icon Design, licenca livre
(http://www.iconsmind.com/license-agreement/), as musicas selecionadas do
compositor Kevin MacLeod, foi:

— Bit Quest

— Danger Storm

— Home Base Groove
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ANEXOS
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ANEXO A

Teste de Educacao Financeira para Jovens

Qual a importancia de se educar financeiramente? A resposta é simples: evitar
endividamentos no futuro. Faca o teste a seguir para descobrir quais sdo 0s seus
conhecimentos sobre 0 assunto. Responda com sinceridade.

1)
a)

b)
c)

d)

2)

3)
a)

b)
c)

d)

4)
a)

b)
c)

d)

O que vocé pretende fazer com os seus ganhos?

Guardar parte do dinheiro recebido antes de comecar a gastar, para elaborar
um or¢camento financeiro em que estabeleco as prioridades dos meus sonhos;
Guardar parte do dinheiro recebido antes de comecar a gastar, para elaborar
apenas um or¢gamento financeiro;

Elaborar um orgcamento financeiro, e se sobrar dinheiro guardo para o més
seguinte.

Gastar conforme minhas necessidades.

Quanto de dinheiro vocé guarda para a sua aposentadoria?

a) Guardo 10% para aposentadoria e 10% para 0s meus outros sonhos;

b) Guardo 10% para meus sonhos, mas ainda nao tenho definido um
percentual para minha aposentadoria,;

c) As vezes guardo dinheiro para aposentadoria, mas n&o tenho uma rotina
definida;

d) N&o penso em minha aposentadoria, pois sou muito jovem ainda.

Quanto vocé gasta com sua diversdo durante o més?

Reservo 5% do que ganho, 20% gasto com diversdo e o restante invisto em
meus estudos;

Gasto 30% do que ganho com diversédo e o restante invisto em meus estudos;
Gasto 30% do que ganho com diversao e 0 restante com outros itens de
necessidade;

O dinheiro que recebo é pouco, gasto todo com diversao e ainda fico no
vermelho.

Como vocé controla os seus ganhos e gastos?

Registro periodicamente por tipo de despesa e ganho, inclusive os itens de
menor valor, como chocolate, sorvete, cinema etc, e depois analiso
mensalmente;

Registro as despesas e 0s ganhos, mas nao totalizo mensalmente;

Comeco a registrar as despesas e ganhos, mas ndo consigo anotar durante
os 30 dias do més;

Nao controlo meu dinheiro.



5)

b)
c)
d)
6)
b)
c)

d)

7

b)

d)

8)

b)

c)
d)

9)

b)

c)
d)
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Vocé j4 pensou em seus sonhos e objetivos de curto, médio e longo
prazos?

Sim, sempre fago essa reflexdo e registro em um lugar que vejo
frequentemente (agenda, caderno ou arquivo no computador);

Sim, sempre faco esta reflexdo, mas nao registro;

Somente faco planos de curto prazo;

N&o tenho claramente meus sonhos de curto, médio e longo prazos.

Vocé ja fez um diagndstico financeiro da sua vida?

Uma vez por ano faco um diagndstico e registro o que eu ganho e gasto, e
ainda reservo parte do meu dinheiro para 0s meus sonhos;

Faco a analise, mas néao registro em nenhum lugar;

Procuro fazer essa analise, mas desisto porque vejo que meu ganho mensal
nao da para minhas despesas;

A Unica coisa que faco € tentar fazer com que meu ganho mensal dé para
minhas despesas e quase sempre tenho que recorrer a outros recursos
(cheque especial, amigos, parentes, empréstimos etc.).

Ao sair para passear ou fazer compras, como vocé se comporta?

Procuro saber onde vou e o0 que vou fazer, para ndo comprar por impulso;
Gosto de passear e fazer compras e quando ha promocfes, geralmente
compro;

Ao sair ndo procuro saber se vou ou ndo comprar, mas se vejo algo
interessante compro independente se tenho ou néo dinheiro;

Adoro sair e ir as compras, 0 importante € viver o0 momento.

Onde vocé aplica o seu dinheiro guardado?

Aplico meu dinheiro conforme o tempo do meu sonho (ex.: até 1 ano
caderneta de poupanca, até 10 anos titulo do governo, CDB/Fundos e acima
de 10 anos previdéncia e acdes);

Aplico meu dinheiro em caderneta de poupanca,

N&o aplico porgue ndo sobra dinheiro;

N&o consigo nem mesmo pagar meus gastos mensais, quem dir4 aplicar
dinheiro.

Se hoje vocé deixar de ter seu ganho mensal (salario, mesada ou
outros), por quanto tempo vocé consegue honrar seus coOmpromissos
mensais?

2 a5 anos;

De 1 a 2 anos;

Até 1 ano;

Nem por 1 més.
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10) Antes de vocé comecar a trabalhar, vocé tinha dividas? E depois de ter
comecado?

a) Nem antes e nem depois, controlo meu dinheiro para realizar meus sonhos;

b) N&o tinha dividas antes e nem depois, mesmo tendo a disponibilidade do
limite de crédito;

c) Nao tinha, mas agora estou completamente endividado em cheque especial e
cartdes de credito;

d) Antes mesmo de trabalhar ja estava endividado.

AVALIACAO

Marque na tabela abaixo quantas vezes respondeu A, B, C ou D. depois multiplique
pelo nimero de pontos referente a cada alternativa e some. O resultado servira para
vocé refletir sobre quais decisdes precisam ser revistas.

Suas Decisdes — Questdes N°. Respostas Total Pontos

Respostas “a” — 20 pontos

Respostas “b” — 15 pontos

Respostas “c” — 10 pontos

Respostas “d” — 05 pontos

Total

RESULTADOS

De 160 a 200

Parabéns! Suas respostas mostraram um bom conhecimento sobre educacéo
financeira. Continue se aprimorando cada vez mais, priorizando seus sonhos e
reservando um valor mensal para a conquista deles;

De 110 a 155

Vocé estd no caminho para alcancar a independéncia financeira, porém necessita
estruturar melhor seus controles, estabelecer e priorizar seus sonhos de curto,
médio e longo prazos. Invista em sua educacéao financeira,;

De 70 a 105

Atencgao! Seu desequilibrio financeiro esta muito préximo ou vocé ja vivendo esse
momento. Vocé necessita imediatamente assumir o comando de seu dinheiro,
sabendo para onde esta indo cada centavo de seu dinheiro. Recomendo fazer um
diagnéstico financeiro, estabelecer suas prioridades, reduzir seus gastos e investir
em seus sonhos;
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De 50 a 65

Muito cuidado! Sua situacdo € preocupante e necessita de imediata atitude no que
se refere & administracdo de seu dinheiro. E preciso investir em sua reeducacéo
financeira, mudando habitos e costumes para gerar um novo comportamento em
relacdo ao dinheiro. Lembre-se que o dinheiro ndo aceita desaforo e por isso precisa
ser respeitado;

Referéncia:

DOMINGOS, Reinaldo. Teste de Educacao Financeira para Jovens. Disponivel em:
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Acesso em: 31 ago. 2017.
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