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RESUMO

Esta pesquisa pretende obter informagdes sobre como o jogo "Saga Financeira", envolvendo
educacdo financeira, pode auxiliar no planejamento financeiro pessoal e familiar de
estudantes do Ensino Médio. A pesquisa adotou uma abordagem quali-quantitativa baseada na
metodologia ativa gamifica¢do, que integra elementos de jogos no processo educacional. A
pratica foi realizada com uma turma do 3° ano do Ensino Médio Integrado do Instituto
Federal do Amapa - Campus Macapa. Para que a investigacao ocorresse, foram considerados
os seguintes objetivos: relacionar a educag¢do financeira com as estratégias do RPG
(Role-Playing Game); fomentar nos estudantes sobre a importancia do bom uso do dinheiro;
introduzir conceitos da educacdo financeira e da matematica financeira e propor uma
abordagem para o ensino da educagdo financeira na educacao basica. Os resultados mostraram
que o jogo foi amplamente considerado eficiente para os seus propositos. Concluiu-se que o
método adotado despertou um maior engajamento dos participantes, além de proporcionar

uma melhor compreensdo dos conceitos apresentados.

Palavras-chave: matematica; RPG; gamificagdo; jogo; aplicagdo.



ABSTRACT

This research aims to obtain information about how the game "the Financial Saga", involving
financial education, can assist in the personal and family financial planning of high school
students. The research adopted a qualitative-quantitative approach based on the active
gamification methodology, which integrates game elements into the educational process. The
practice was carried out with a class from the 3rd year of Integrated High School at the
Federal Institute of Amapa-Campus Macapa. For the investigation to take place, the following
objectives were considered: being able to relate financial education with RPG (Role-Playing
Game) strategies, making students aware of the importance of good use of money, introducing
concepts of financial education and financial mathematics, and propose an approach to
teaching financial education in basic education. Thus, the results showed that the game was
widely considered efficient for its purposes. It was concluded that the method adopted led to
greater engagement among participants, in addition to providing a better understanding of the

concepts presented.

Keywords: mathematics; RPG; gamification; game; application.
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1 INTRODUCAO

A matematica desempenha um papel importante na historia, influenciando e sendo
influenciada por diferentes periodos e culturas. Desde os primeiros registros de contagem e
medi¢do, as civilizagdes buscaram compreender o mundo ao seu redor, desenvolvendo

conceitos e técnicas que moldaram o conhecimento matematico ao longo do tempo.

1.1 Contextualizacao

Para Rosa Neto (1998, p. 8), “o inicio da Histéria da Matematica se deu na época do
paleolitico inferior, onde o homem vivia da caga, coleta, competicdo com animais €
utilizava-se de paus, pedras e fogo”. A matematica evoluiu através dos séculos, sendo
marcada em diversas culturas, tal como afirma Boyer (1996, p. 14), "a matematica sempre foi
um reflexo das necessidades e preocupagdes de cada era”.

A matematica estd presente em diversas situagdes cotidianas, especialmente em
transacdes financeiras, como financiar uma casa, um carro ou um empréstimo. Diante disso, o
ensino de educacdo financeira oferece ao estudante as ferramentas necessarias para tomar
decisdes conscientes, evitando o descontrole orgamentario.

Um dos problemas vivenciados pelas familias brasileiras envolve o endividamento, a
falta de controle financeiro e a auséncia de recursos educacionais que ensinem os estudantes a
economizar.

A administracao financeira dos recursos exerce influéncia direta sobre a qualidade de
vida das pessoas. Pessoas que ndo conseguem administrar seus recursos financeiros passam
por varias dificuldades. Esse fato se evidencia entre os jovens, pois sdo vistos como

consumistas. Segundo D’ Aquino (2007, p. 10):

Educar ndo ¢ tarefa facil. Sobretudo quando se trata de educar num cenario em que a
ética do consumo, as rapidas transformacdes dos vinculos familiares e a novidade de
viver num ambiente de economia estavel se juntam para nos confundir. Todavia,
mesmo dificil, cansativa e tantas vezes desnorteadora, a aventura de proteger, formar
e emancipar alguém a quem se quer tdo bem ndo tem paralelo em prazer e amor.
Ensinar os filhos a lidar com o dinheiro ¢ parte fundamental nesse processo.

No momento, abordagens pedagogicas, como a utilizagdo de jogos e outras técnicas

interativas, estdo ganhando destaque na area educacional. Segundo Grando e Tarouco (2008):
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Os jogos educacionais sdo categorias dentro da classificagdo de “software”, os quais
para a educacdo sdo categorizados conforme os seus objetivos pedagodgicos:
tutoriais, simulagdo, esporte, passatempo, aventura, jogos educacionais, exercicios e
pratica e RPG.

Esses métodos pretendem tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e
eficiente, utilizando a interag¢do e o envolvimento para simplificar a compreensdo dos
conteudos. De acordo com Farias e Rego (2016, p. 67) “O jogo pode, ainda: motivar o
estudante; introduzir conceitos de dificil compreensdo; auxiliar no desenvolvimento de
estratégias de resolugdo de problemas e capacitar o estudante a tomar decisdes”.

Assim, ¢ importante que o ensino seja atraente e motivador, e que os professores
utilizem os jogos como recursos educacionais para integrar planejamento e pratica.

Este trabalho sera desenvolvido de maneira aplicada com uma abordagem

quali-quantitativa. Segundo Galvao, Pluve e Ricarte (2018, p.8):

A pesquisa com métodos mistos combina os métodos de pesquisa qualitativos e
quantitativos e tem por objetivo generalizar os resultados qualitativos, ou aprofundar
a compreensdo dos resultados quantitativos, ou corroborar os resultados (qualitativos
ou quantitativos).

Por meio de um estudo de caso, que busca explorar com estudantes do 3° ano do
Ensino Médio os beneficios da educagdo financeira mediante uma metodologia diferenciada,
utilizando a Gamificacdo. Assim, pretende-se apresentar neste trabalho uma proposta para o
ensino de educagdo financeira, relacionando-a com estratégias de RPG (Role Playing Game -
Jogo de Interpretagdo de Papéis), ensinando aos estudantes a fazer um uso racional do

dinheiro.

1.2 Problema da pesquisa

Um dos problemas que muitas familias brasileiras t€ém atravessado ¢ o endividamento,
a falta de planejamento financeiro e a caréncia de materiais em sala de aula que ensine os
estudantes a lidar com questdes financeiras em seu dia a dia. Segundo Macedo Junior (2010,
p- 26), “O planejamento financeiro € o processo de administrar seus fundos com o objetivo de
atingir a satisfagdo pessoal. Permite que vocé€ tenha controle sobre sua situagdo financeira
para atender as suas necessidades”.

Conforme afirma a educadora Cassia D’ Aquino (2007, p.1):
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A Educacdo Financeira nos paises desenvolvidos tradicionalmente cabe as familias.
As escolas fica reservada a funcio de reforgar a formagio que o estudante adquire
em casa. No Brasil, infelizmente, a Educacdo Financeira ndo ¢é parte do universo
educacional familiar. Tampouco escolar. Assim, a crianga ndo aprende a lidar com
dinheiro nem em casa, nem na escola. As consequéncias deste fato sdo
determinantes para uma vida de oscilagdes economicas, com graves repercussdes
tanto na vida do cidaddo, quanto na do pais.

Diante disso, propde-se a introdug¢ao de jogos educativos na sala de aula, com o
objetivo de ensinar os estudantes a administrar o dinheiro de maneira eficaz desde a
juventude.

Esta pesquisa pretende obter informacdes sobre a relagdo entre matematica financeira
e educagdo financeira e, a partir disso, propor uma abordagem que utilize o jogo “Saga
Financeira” como ferramenta ludica de ensino.

Observando a importancia da educagdo financeira para o contexto econdmico das
familias e do pais, propde-se o seguinte questionamento: De que maneira, o jogo "Saga

financeira" pode contribuir para a educacao financeira dos estudantes?

1.3 Objetivos

Para que a investigagdo ocorra sdo considerados os seguintes objetivos listados
abaixo:

e Relacionar a educacao financeira com as estratégias do RPG constantes no jogo Saga
Financeira;

e Fomentar a conscientizacdo nos estudantes sobre a importancia do uso racional do
dinheiro;

e Abordar conceitos como, crédito, débito, inflagdo, impostos, juros compostos, juros
simples, despesas, porcentagem, empréstimo e parcelas;

e Propor uma atividade para o ensino de educacdo financeira na educagdo basica.

1.4 Justificativa

Em 2023, quase 80% das familias brasileiras estavam endividadas (SERASA, 2023).
Essa taxa foi calculada pela Pesquisa de Endividamento e Inadimpléncia do Consumidor
(Peic), divulgada pela Confederacdo Nacional do Comércio de Bens, Servigos e Turismo

(CNC). Ainda de acordo com uma publicacdo da CNC em dezembro de 2023, 76,8% das
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familias estavam endividadas, com dividas a quitar em vérios tipos de cartdo de crédito,
cheque especial, carné de loja, crédito consignado e empréstimo pessoal, entre outras formas.

Segundo Marcia Tolotti (2007), o consumismo ¢ um dos fatores associados ao
endividamento elevado, levando as pessoas a perderem dinheiro, acumularem dividas e
reduzirem seu poder de compra. Geralmente, ndo hd uma causa evidente para esse problema,
pode ser que esteja relacionado a influéncia da midia e suas propagandas. Segundo Tolotti
(2007, p. 25) “Muitas pessoas assumem uma posicdo que ndo podem sustentar, interpretam
papéis para serem aceitas socialmente e, como estdo parecendo ter, mas na realidade nao tém,
acabam entrando no circuito do endividamento”.

Nesse contexto, as pessoas que adquirem dividas ao comprar bens que comprometem
sua renda tendem a ndo cumprir seus compromissos financeiros.

Considerando o elevado nivel de endividamento apresentado pelas familias brasileiras
e a falta de educacdo financeira tanto na familia quanto na escola, apresenta-se a proposta de
uma atividade educativa com a utilizagdo do jogo “Saga Financeira”, que induzird os
participantes a realizar tomadas de decisdo, as quais terdo consequéncias positivas ou nao, na
intencdo de despertar o estudante para a importancia do controle e administragdo de suas

financas.

1.5 Estrutura do trabalho

O trabalho se estrutura da seguinte forma: a primeira parte ¢ uma introducdo, para
apresentar o panorama geral do estudo, as questdes de investigagdo, os objetivos, a
justificativa e a organizagdo do trabalho. A segunda apresenta o referencial tedrico onde
apresenta-se os conceitos que serao desenvolvidos ao longo do trabalho. Espera-se com isso
reunir condigdes necessarias para que o leitor possa compreender de forma clara as ideias
apresentadas, as caracteristicas do jogo, as observacdes dos autores e as consideracdes
apresentadas ao longo do texto.

Em sequéncia, tem apresentacdo das opcdes metodologicas que ancoram o processo de
pesquisa. Apresenta-se o desenho do Estudo de caso, a caracterizagdo do contexto e dos
elementos participantes. Faz-se referéncias sobre as ag¢des de intervengdo e os instrumentos de
coleta de dados com o objetivo de garantir que a metodologia utilizada seja considerada
valida e tenha fiabilidade. A quarta parte refere-se ao tratamento e a andlise dos dados
coletados a partir dos questiondrios e das observagdes nas atividades realizadas em sala. Ao

final, tragam-se analises conclusivas de modo a unir os aspectos que foram analisados,
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u 'S quests .- buics .
buscando responder as questdes da problematica sobre as contribuicdes do jogo “Saga
Financeira” para a melhoria da aprendizagem sobre educacdo financeira. Sdo apresentadas as
principais conclusdes e implicacdes deste trabalho, destacando os aspectos inovadores e,

também, referindo-se as principais limitagdes. Finalmente, sdo apresentados os anexos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos que serdo desenvolvidos ao longo do
trabalho. Optou-se por realizar uma pesquisa bibliografica de forma a reunir os autores que
pudessem embasar o estudo realizado e fundamentar as escolhas metodologicas feitas no

trabalho.

2.1 Comércio, matematica e educac¢ao financeira

No comego do comércio, havia uma pratica conhecida como escambo', que ndo se
preocupava com a equivaléncia de valores, o que dificultava sua manutencao. Para solucionar
este problema, criou-se um sistema de "moeda de mercadoria", no qual itens como boi e sal

eram usados como moeda de troca. Sobre isso, Ifrah (1997, p. 152) informa que:

A invengdo desse sistema ideal de troca comercial, segundo a opinido da maioria dos
especialistas, foi atribuida a Grécia da Asia (ou Asia Menor) e a Lidia, no século VII
antes da era cristd. Em razdo das multiplas vantagens que comportava, seu uso teria
se espalhado rapidamente por Grécia, Fenicia, Roma e entre iniimeros outros povos,
inclusive na China.

Posteriormente, a troca de dinheiro em ouro e prata tornou-se uma pratica comum com

o auge do comércio, criando a "taxa de cAmbio"

. Em pouco tempo, os operadores de cambio
acumularam grande quantia e conseguiram poupar e fazer empréstimos, resultando na cria¢do
das primeiras formas de financiamento. Os termos "banqueiro" e "banco" derivam dos
cambistas® que realizavam suas operagdes em bancos de madeira encontrados nos mercados
(Grando & Schneider, 2010, p. 48).

Também se sabe que os sacerdotes fundaram os primeiros bancos, pois os cidadaos
ricos confiavam neles a seguranca do seu ouro. Por exemplo, a Igreja Catolica criou o Banco
do Espirito Santo para melhorar a coleta de impostos, dizimos e indulgéncias. Mas a Igreja

ndo conseguiu manter o monopolio da cobranga de juros porque a ganancia por lucros

prevaleceu, criando uma rede bancaria complicada (Grando & Schneider, 2010, p. 48).

! Troca de mercadorias ou servigos sem uso de moeda. Era bastante comum em periodos como a
antiguidade e a Idade Média.

2 “E a relagdo de valor entre duas moedas diferentes. Ela indica quanto da moeda de um pais pode comprar uma
unidade da moeda de outro.” (SERASA, 2024).

* Eram comerciantes que se especializaram na troca de diferentes moedas.
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De acordo com Silva, Barbosa e Santos (2022, p. 4), gracas aos avangos da aritmética,
a atividade comercial e o interesse pela educa¢do aumentaram durante o Renascimento®. A
partir disso, muitas obras populares sobre aritmética foram escritas antes do século XVIII.
Uma delas, a "Aritmética de Treviso"’, que tratava de calculos comerciais e aplicagdes
envolvendo escambo. A aritmética foi o ponto de partida da matematica aplicada as
negociacdes, sua evolucdo para a algebra foi significativa na matematica comercial e
financeira moderna.

A educagdo financeira desenvolveu principios, como destaca Robert Kiyosaki (1997,
p. 56): “Com educacdo financeira, vocé pode alcancar seus objetivos e viver a vida que
deseja”. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considera a educacao financeira como
uma das competéncias fundamentais a serem desenvolvidas na educacao (BRASIL, 2018).

A educacdo financeira ajuda a entender como os eventos que ocorrem na economia
interna e externa interferem no cotidiano das pessoas e as auxilia a tomar decisdes sobre
questdes relacionadas ao consumo, a poupanca ou ao uso do crédito pessoal (Britto, 2012).
Nessa perspectiva, a educagdo financeira ¢ muito mais do que dominar as nogdes de juros,
inflacdo e orcamento, significa uma mudanca de comportamento que permite uma vida

financeiramente saudavel. Sobre isso, Silva e Powell (2013, p.13) afirmam que:

A Educacdo Financeira Escolar constitui-se de um conjunto de informacgdes através
do qual os estudantes sdo introduzidos no universo do dinheiro e estimulados a
produzir uma compreensdo sobre finangas e economia, através de um processo de
ensino que os torne aptos a analisar, fazer julgamentos fundamentados, tomar
decisdes e ter posigdes criticas sobre questdes financeiras que envolvam sua vida
pessoal, familiar e da sociedade em que vivem (2013, p. 13).

Além disso, Baroni, Hartmann e Carvalho (2021, p. 12) afirmam que a matematica ¢
essencial para a educagdo financeira porque ajuda a avaliar aspectos econdmicos do dia a dia.
Essa abordagem permite conectar o conhecimento matematico a questdes reais, enriquecendo
o aprendizado e tornando-o mais significativo.

Para potencializar esse processo, a escolha de metodologias inovadoras, como a
gamificacdo, surge como uma estratégia pedagdgica promissora. Conforme destaca Freire
(2016), a gamificacao oferece uma maneira de transformar praticas tradicionais, promovendo

maior engajamento por meio de elementos ludicos. Ao unir esses aspectos, 0 jogo proposto

4 Termo usado para identificar o periodo compreendido entre meados do século XIV e o final do século X V1.
> A obra mais antiga da aritmética, publicada anonimamente em Treviso € escrito em vernaculo veneziano, Italia,
1478.
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busca aliar o rigor matematico ao dinamismo da gamificagdo, tornando o ensino da educagao

financeira mais eficaz, acessivel e estimulante

2.2 Estratégia Nacional de Educacio Financeira (ENEF)

A Estratégia Nacional de Educacao Financeira ¢ uma politica publica do governo que
tem como objetivo melhorar a educacdo financeira e previdencidria em todos os seus
aspectos, conscientizando os cidaddos a administrarem suas finangas de forma adequada.
Criado no Brasil em 2010 pelo Decreto Federal n°® 7.397/2010, foi atualizado pelo Decreto
Federal n° 10.393 em 2020.

A execucdo da ENEF foi atribuida ao Comité Nacional de Educacdo Financeira
(CONEF), que foi criado pelo Ministério da Fazenda e reune tanto representantes
governamentais quanto de organizagdes da sociedade civil, incluindo instituigdes como o
Banco Central do Brasil (BCB) e o Ministério da Educagao.

As atividades da ENEF tém o apoio do Ministério da Educacao que estd envolvido
nessa politica publica, fornecendo assessoria quanto aos aspectos pedagdgicos (BRASIL,
2010). O quadro a seguir descreve os principais objetivos e competéncias estabelecidos por

essa politica.

Quadro 1 - Os objetivos, competéncias ¢ conceitos relacionadas 8 ENEF

Objetivo Competéncia Conceitos
1. Formar para cidadania (DE) 1. Exercer direitos e deveres de Cidadania
forma ética e responsavel

Consumo responsavel
(consciente e sustentavel)

2. Educar para o consumo e a 2. Tomar decisdes financeiras
poupanca (DE) social e ambientalmente
responsaveis Receitas e
3. Aplicar compreensao de despesas/or¢amento

receitas e despesas na
manutencao do balango
financeiro Reservas (poupanga) e
4. Harmonizar desejos e investimento
necessidades, refietindo sobre
0s préprios habitos de
CONsUMO € poupanga Crédito
5. Valer-se do sistema financeiro
formal para a utilizacdo de
servigos e produtos financeiros

3. Oferecer conceitos e 6. Avaliar ofertas e tomar
ferramentas para a tomada decisdes financeiras Autonomia
de decisdo autdbnoma auténomas de acordo com as
baseada em mudanga de reais necessidades
atitude (DE)
4. Formar disseminadores efou | 7. Atuar como disseminador dos Disseminagdo e/ou
multiplicadores em EF (DE) conhecimento e préticas de EF | multiplicagdo
5. Desenvolver a cultura da 8. Valer-se de mecanismos de Prevencdo
prevengdo e protegdo (DT) prevencdo e prote¢do de curto,
médio e longo prazos Protecdo
6. Instrumentalizar para 9. Elaborar planejamento
planejar em curto, médio e financeiro no curto, médio e Planejamento
longo prazos (DT) longo prazos
7. Proporcionar a possibilidade 10. Analisar alternativas para Mudanga de condigbes de
de melhoraria da prépria superar dificuldades vida
situagdo (DT) - econdmicas

Fonte: ENEEF, 2010.
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'DE — Dimensao Espacial ?DF — Dimensao Temporal

De acordo com o quadro 1, percebe-se que ele ¢ organizado em trés componentes
principais: objetivos, competéncias e conceitos, que servem para estruturar os fundamentos da
Educacao Financeira no ambito da ENEF. A seguir, serd descrito de forma suscita cada um
desses itens.

Seguindo a sequéncia dos elementos, vé-se que os objetivos sdo as metas centrais da
Educacao Financeira, organizadas em torno de duas dimensdes: Dimensao Espacial (DE), que
relaciona-se as praticas e responsabilidades financeiras no presente, envolvendo cidadania,
consumo consciente e uso €tico de recursos. E a Dimensdo Temporal (DT): Foca no
planejamento financeiro ao longo do tempo, considerando prazos curto, médio e longo, bem
como na promog¢ao de seguranca econdomica e prevengao de riscos.

Posteriormente vé-se as competéncias, que sdo as habilidades que o individuo deve
desenvolver para alcancar os objetivos. Elas traduzem os objetivos em praticas aplicaveis.

E por fim, vemos os conceitos, que sao os fundamentos tedricos que sustentam as
competéncias e objetivos. Eles definem os temas centrais a trabalhar, como: cidadania,

consumo consciente, orgamento, poupanga, crédito, planejamento financeiro entre outros.

2.3 Role-Playing Game

O RPG (Role-Playing Game - Jogo de Interpretagdo de Papéis ) ¢ um género de jogo
de tabuleiro no qual os participantes assumem papéis de personagens e colaboram para criar
historias imersivas sob a orientagdo de um narrador. Desenvolvido por Gary Gygax e Dave
Arneson, o conceito de RPG surgiu em 1974 nos Estados Unidos. O primeiro sistema de jogo
criado e publicado por eles ganhou notoriedade como D&D°. Ximenes, Amaral ¢ Brandio

(2014, p. 4) destacam ainda que:

[...] o RPG nada mais ¢ do que uma contagdo de histérias coletivamente, em que
cada participante contribui com uma parte do conto, a partir das experiéncias vividas
por seu personagem. Em uma sessdo de RPG, um dos jogadores fica incumbido de
pensar ¢ verbalizar uma determinada situagdo na qual possam ser inseridos os
personagens dos jogadores restantes com a finalidade de resolver uma determinada
situagdo-problema que surgiu a partir da historia contada pelo primeiro jogador (que
no RPG ¢é chamado de mestre do jogo).

Dessa forma, ¢ possivel notar que os elementos de RPG presentes nos jogos, podem

proporcionar aprendizado, pois os jogadores sdo desafiados a encontrar solugdes para as

% Dungeons & Dragons (Masmorras e Dragdes). Lancado em 1974, foi o primeiro jogo a utilizar dados, fichas de
personagens e tabuleiros, além de ter uma mecénica de batalhas por turnos.
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dificuldades que enfrentam, tornando-se protagonistas com a ajuda do narrador, que passa a
ser o guia durante a partida. Essa abordagem esta inserida no conceito de metodologias ativas,
que, segundo Freire (2006), representa uma concepgao educativa que privilegia processos de
construgdo por meio do ciclo agdo-reflexdo-acdo. Nessa perspectiva, o estudante adota uma
postura ativa em relatar a sua aprendizagem, engajando-se em situagdes praticas e desafios

que o levam a pesquisar, refletir ¢ descobrir solugdes aplicaveis a sua realidade.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo sdo apresentados os detalhes das op¢des metodologicas desenvolvidas.
Desta forma, situa-se a linha condutora da pesquisa para caracterizar o contexto € oOS
participantes. S3o descritos os métodos de coleta de dados, instrumentos utilizados para
alcangar os objetivos deste trabalho, que teve a participacao de estudantes do curso técnico de

Alimentos (3° ano), do Instituto Federal do Amapa - IFAP.

3.1 Enquadramento metodologico da pesquisa

A natureza da pesquisa ¢ quali-quantitativa. De acordo com Creswell (2010, p. 27),
trata-se de uma abordagem investigativa que integra pesquisa qualitativa’ e pesquisa
quantitativa®, envolvendo néo apenas a coleta e andlise de ambos os tipos de dados, mas
também a aplicagdo conjunta e articulada dessas abordagens.

A pesquisa qualitativa, segundo Strauss e Corbin (2008), pode-se referir a vida das
pessoas, as experiéncias vividas, sentimentos, emogdes, seus comportamentos, a fendmenos
culturais, a movimentos sociais, onde dados podem ser quantificados, mas a analise na sua
esséncia ¢ de forma interpretativa. Os autores destacam que na pesquisa qualitativa, os
pesquisadores podem obter detalhes intrincados, que existem em processos de pensamentos,

ou nos sentimentos, informagdes que sao dificeis de extrair dos dados quantitativos.

3.2 Desenho de estudo - estudo de caso

Para o desenvolvimento da pesquisa no trabalho, optou-se por realizar um estudo de

caso. Para Morgado (2013, p. 57), o estudo de caso é:

Uma técnica apropriada para procurar explicar os aspectos pertinentes de um dado
acontecimento ou situagdo, podendo proporcionar informagdo especifica sobre um
projeto, uma inovacdo ou um acontecimento durante um periodo de tempo
prolongado.

O Estudo de Caso, na defini¢do de Yin (2015), é empirico e situa-se no contexto atual

da realidade. Morgado (2013) e Gil (1987) consideram que o estudo de caso ¢ uma estratégia

7 “¢ um meio para explorar e para entender o significado que os individuos ou os grupos atribuem a um problema
social ou humano.” (Creswell, p. 26).

8 iz

¢ um meio para testar teorias objetivas, examinando a relag@o entre variaveis.” (Creswell, p. 26).
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de investigagdo muito util para fundamentar decisdes sobre a forma de prestar servigo das

escolas, situagdes da vida real e cujos limites ndo estdo bem definidos.

3.2.1 Caracteristica do contexto de desenvolvimento do estudo

O presente estudo desenvolveu-se no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Estado do Amapé (IFAP) - Campus Macapd, Brasil. As autoras realizaram a
funcdo de investigacdo participante, pois aplicaram as atividades e puderam observar os

estudantes, isso proporcionou um ambiente rico de observagdes e aprendizado.

3.2.2 Descrigao das agdes de intervengao e coleta de dados

Para caracterizar a amostra de forma mais precisa, realizou-se uma sondagem por meio
de um questionario (Apéndice A) com o objetivo de conhecer a realidade do aluno com
relagdo aos conceitos que seriam apresentados. Em seguida, detalha-se os procedimentos
realizados até a etapa de coleta desses dados.

No dia 30 de novembro, foi realizado contato via whatsapp com o professor de
matematica da turma, para discutir as possibilidades de aplicagdo do projeto junto a turma de
Alimentos do 3° ano do Ensino Médio. Apos recebimento do aceite do professor, solicitou-se
a disponibilizagao do contato do(a) representante da turma para dar inicio ao processo de
sondagem.

Posteriormente, criou-se um grupo no whatsapp intitulado "Saga Financeira", o link
de acesso foi compartilhado com o(a) representante, que assumiu a responsabilidade de

divulga-lo entre os colegas.

Figura 1 - Grupo de Whatsapp

& e :
A SAGA FINANCEIRA Y
Grupo - Membros: 25
= 9 e =F
Conversar Ligar Video Adicionar

Fonte: Autoras, 2024.
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No dia 2 de dezembro de 2024, as autoras realizaram uma visita presencial a turma
com o objetivo de estimular o convite e solicitar que os estudantes ingressassem no grupo.
Ainda no mesmo dia, o questionario foi entregue aos alunos enfatizando que suas respostas
eram essenciais para a conducdo da pesquisa, contribuindo de forma significativa para coleta
de dados e para o alinhamento das ac¢des do projeto com o contexto e as necessidades da

turma.

3.2.3 Resultados da sondagem

Como etapa inicial deste trabalho, foi elaborado um questionario com o objetivo de
investigar o nivel de conhecimento em educacdo financeira, matematica financeira e conceitos
relacionados. A intengdo foi compreender as percepcdes e habitos relacionados a gestdo
financeira e identificar o potencial de engajamento com metodologias baseadas em jogos.

Abaixo estdo listadas algumas perguntas e as respectivas respostas com o indice
percentual correspondente para permitir a compreensdo do contexto que envolve a pesquisa.
Dessa sondagem participaram 20 alunos. A saber:

1. Vocé ja ouviu falar sobre Matematica Financeira?

Figura 2 - Grafico 1

® Sim
® Nio

Talvez

Fonte: Autoras, 2024.

O grafico mostra o resultado de uma pergunta respondida por 20 pessoas sobre o
conhecimento prévio em Matematica Financeira. As respostas estdo distribuidas da seguinte
forma:

® 85% (17 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar sobre Matematica Financeira,

® 5% (1 pessoas) respondeu que nunca ouviu falar sobre o tema
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e 10% (2 pessoas) responderam que nao tem certeza sobre o tema
Isso indica que a maioria dos participantes tem pelo menos algum conhecimento prévio sobre

0 tema.

2. Vocé ja ouviu falar sobre Educagado Financeira?

Figura 3 - Grafico 2

® Sim
® Nao

Talvez

Fonte: Autoras, 2024.

e 90% (18 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar sobre educacdo financeira,
indicando uma ampla conscientiza¢do ou exposi¢ao ao tema.

o 5% (1 pessoa) respondeu que nunca ouviu falar sobre educagio financeira, mostrando
que ainda had quem nao tenha contato direto com o assunto.

o 5% (1 pessoa) indicou "Talvez", sugerindo incerteza sobre o nivel de familiaridade ou
exposicao ao tema.

Esses resultados revelam que a maioria dos participantes possui algum grau de
familiaridade com educacdo financeira, o que pode facilitar a abordagem de atividades ou
iniciativas relacionadas ao tema. No entanto, a presenga de uma minoria que nao conhece ou
ndo tem certeza sugere a importancia de abordar conceitos introdutorios para incluir todos os

perfis no projeto.
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3. Acredita que aprender sobre o bom uso do dinheiro ¢ importante para a sua vida?

Figura 4 - Grafico 3

® Sim
@ Nio

@ Nao tenho certeza

Fonte: Autoras, 2024.

e 100% (20 pessoas) responderam "Sim", demonstrando que todos acreditam que
aprender sobre o bom uso do dinheiro ¢ importante para a sua vida.
Esses resultados evidenciam uma clara valorizagdo da educacdo financeira por parte

do publico pesquisado.

4. Vocé recebe algum dinheiro dos seus pais ou responsaveis?

Figura 5 - Gréfico 4

@ Sim, e posso geri-
lo de acordo com
minha vontade

@ Sim, mas ndo
posso geri-lo

@ Nao, pois ja
trabalho

@ N3o recebo, nem
trabalho

@ Recebo apenas
para o passe de
6nibus e/ou
alimentagédo

Fonte: Autoras, 2024.

® 55% (11 pessoas) disseram que recebem dinheiro ¢ podem geri-lo de acordo com sua
vontade, indicando maior autonomia financeira.

e 35% (7 pessoas) responderam que recebem apenas o necessario para o passe de 6nibus
e/ou alimentagdo, evidenciando recursos limitados e destinados a necessidades
basicas.

® 5% (1 pessoa) declarou que ndo recebe dinheiro porque ja trabalha, demonstrando

independéncia financeira.
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o 5% (1 pessoa) mencionou que nao recebe dinheiro e também ndo trabalha, o que pode
indicar maior dependéncia financeira.
e (% mencionaram que recebem algum dinheiro e que ndo pode geri-lo.
Esses dados mostram que a maioria dos participantes tem acesso ao dinheiro, mas em
diferentes niveis de autonomia e controle, o que pode impactar a forma como eles percebem e
utilizam os recursos financeiros. Essas informagdes sdo relevantes para ajustar a abordagem

de ensino da educagdo financeira, considerando as diferentes realidades dos participantes.

5. Vocé tem costume de:

Figura 6 - Grafico 5

@ Gastar tudo o que
recebe

@ Poupar dinheiro

Fonte: Autoras, 2024.

o 80% (16 pessoas) afirmaram que tém o costume de poupar dinheiro, indicando uma
tendéncia predominante para guardar recursos financeiros.

o 20% (4 pessoas) declararam que gastam tudo o que recebem, mostrando menor
preocupacao ou dificuldade em poupar.

Esses resultados sdo positivos, pois a maioria demonstra ter uma atitude responsavel
em relacdo ao dinheiro, o que pode facilitar a introdugdo de conceitos mais avangados de
educagdo financeira. No entanto, os 20% que gastam tudo o que recebem destacam a
necessidade de reforgar a importancia do planejamento financeiro e da criagao de habitos de
poupancga. Esses dados sdo relevantes para moldar a abordagem pedagogica, priorizando

estratégias que incentivem o controle financeiro entre todos os participantes.
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6. Para cada topico a seguir, marque a alternativa que melhor representa seu
conhecimento sobre o assunto. Seja sincero(a) em suas respostas, ndo se preocupe se

ndo souber sobre algum topico.

Tépico 1: CREDITO
Figura 7 - Grafico 6

@ Ja ouvi falar e sei
do que se trata
@® Jéouvi falar, mas
nado sei explicar
bem
Nunca ouvi falar
sobre isso.

Fonte: Autoras, 2024.

e 75% (15 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar de crédito e sabem do que se trata,
indicando um bom nivel de conhecimento sobre o tema.
® 25% (5 pessoas) disseram que ja ouviram falar de crédito, mas ndo sabem explica-lo
bem, evidenciando que, embora tenham familiaridade com o termo, possuem lacunas
de entendimento.
e (0% mencionaram nunca ter ouvido falar sobre crédito, mostrando que o tema ¢
conhecido, a0 menos superficialmente, por todos os participantes.
Esses resultados indicam que a maioria dos participantes tem algum nivel de
entendimento sobre crédito, mas também apontam para a necessidade de aprofundar e

esclarecer conceitos relacionados ao tema.



Tépico 2: DEBITO
Figura 8 - Grafico 7

@ Jé ouvi falar e sei
do que se trata

@ Jé ouvi falar, mas
ndo sei explicar
bem

@ Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.
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e 85% (17 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar de débito e sabem do que se trata,

indicando que a maioria tem conhecimento sobre o tema.

o 15% (3 pessoas) disseram que ja ouviram falar de débito, mas ndo sabem explica-lo

bem, demonstrando alguma familiaridade, mas com lacunas no entendimento.

e (% mencionaram nunca ter ouvido falar sobre débito, evidenciando que o termo ¢

conhecido por todos os participantes, mesmo que superficialmente.

Esses resultados revelam que o conceito de débito é amplamente conhecido pelo grupo

pesquisado, o que pode ser atribuido a presenca frequente desse termo em situagdes

cotidianas, como compras e operagdes bancérias. No entanto, ¢ importante trabalhar com o

grupo de 15% para ampliar e consolidar seu entendimento sobre o tema, explicando como

funciona e como ele se diferencia de outros conceitos financeiros, como crédito.

Tépico 3: INFLACAO
Figura 9 - Grafico 8

@ Jéouvi falar e sei
do que se trata

@ Jé ouvi falar, mas
nao sei explicar
bem

@ Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

o 20% (4 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar e sabem do que se trata, indicando
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um entendimento consolidado sobre o tema.

e 80% (16 pessoas) disseram que ja ouviram falar de inflacdo, mas ndo sabem explica-la
bem, revelando uma familiaridade superficial com o termo, mas sem entendimento
aprofundado.

e (% mencionaram nunca ter ouvido falar sobre inflagdo, o que demonstra que todos os
participantes ja tiveram algum contato prévio com o conceito.

Esses dados indicam que, embora o termo "inflagdo" seja amplamente conhecido, a
maior parte dos participantes tem dificuldade em compreendé-lo ou explicé-lo corretamente.
Isso reflete a necessidade de promover agdes educativas que esclarecam o que ¢ a inflagao,
como ela ocorre e seus impactos no poder de compra e na economia em geral, especialmente

no contexto de educagao financeira.

Tépico 4: IMPOSTOS
Figura 10 - Grafico 9

@ Jé ouvi falar e sei
do que se trata
@ J4 ouvi falar, mas
néo sei explicar
bem
Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

o 065% (13 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar e sabem do que se trata,
demonstrando um nivel razoavel de conhecimento sobre o assunto.

® 35% (7 pessoas) disseram que ja ouviram falar de impostos, mas ndo sabem
explica-los bem, indicando uma compreensao superficial do tema.

e (% mencionaram nunca ter ouvido falar sobre impostos, evidenciando que todos os
participantes tém algum nivel de familiaridade com o conceito.

Esses dados indicam que, embora a maioria dos participantes tenha uma boa nogao
sobre impostos, ainda ha um percentual significativo que possui dividas ou dificuldades para
entender melhor o tema. Isso reforga a importancia de iniciativas de educagdo financeira que
expliquem de forma clara o papel dos impostos, como eles sdo aplicados e sua relevancia para

a sociedade.
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Topico 5: JUROS SIMPLES
Figura 11 - Grafico 10

@ Jéouvi falar e sei
do que se trata

@ J4 ouvi falar, mas
ndo sei explicar
bem

@ Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

e 80% (16 pessoas) indicaram que ja ouviram falar e sabem do que se trata,
demonstrando um conhecimento solido sobre o tema.
o 20% (4 pessoas) afirmaram que ja ouviram falar de juros simples, mas nao sabem
explica-los bem, indicando uma compreensao limitada.
e (% disseram nunca ter ouvido falar sobre juros simples.
Esses resultados sugerem que a maioria dos participantes possui um bom
entendimento sobre o assunto, mas ha um grupo menor que ainda necessita de maior clareza e
aprofundamento. Isso aponta para a importancia de reforcar a explicagdo de conceitos

financeiros basicos, como juros simples, de forma pratica e acessivel

Topico 6: JUROS COMPOSTOS
Figura 12 - Grafico 11

@ Jéouvifalar e sei
do que se trata

@ Ja ouvi falar, mas
nao sei explicar
bem

@ Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

e 65% (13 pessoas) ja ouviram falar e sabem do que se trata, indicando um
entendimento sdlido.

® 35% (7 pessoas) ja ouviram falar, mas ndo sabem explicar bem, sugerindo uma
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compreensdo parcial.
e (% nunca ouviram falar sobre o tema.
Os dados mostram que, embora a maioria compreenda o conceito, uma parcela
significativa ainda possui dificuldade para explica-lo com clareza. Isso enfatiza a importancia
de abordagens educacionais que esclarecam o processo de calculo e a utilizagdo de juros

compostos, principalmente em cendrios cotidianos.

Topico 7: DESPESAS
Figura 13 - Grafico 12

® Jiouvifalar e sei
do que se trata
@ Js ouvi falar, mas
nao sei explicar
bem
Nunca ouvi falar
sobre isso

60%

Fonte: Autoras, 2024.

o 60% (12 pessoas) ja ouviram falar e sabem do que se trata, demonstrando um bom
entendimento.
e 35% (7 pessoas) ja ouviram falar, mas ndo sabem explicar bem, indicando um
conhecimento superficial.
® 5% (1 pessoa) nunca ouviram falar sobre isso.
Os resultados evidenciam que a maioria tem uma compreensao clara sobre despesas,
embora uma parte significativa ainda tenha dificuldades para explicar o conceito de forma
precisa. Isso ressalta a importancia de reforcar a educacgao financeira nesse tema, com foco na

aplicagdo pratica e controle de gastos no dia a dia.
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Topico 8: PORCENTAGEM
Figura 14 - Gréfico 13

@ Ja ouvi falar e sei
do que se trata

@ Js ouvi falar, mas
nao sei explicar
bem

@ Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

o 85% (17 pessoas) ja ouviram falar e sabem do que se trata, indicando uma forte
familiaridade com o tema.

o 15% (3 pessoas) ja ouviram falar, mas ndo sabem explicar bem, o que sugere um
entendimento basico, porém limitado.

e (% (ninguém) respondeu que nunca ouviu falar sobre porcentagem.

Esses numeros indicam que a maioria dos participantes tem um bom conhecimento
sobre porcentagem, o que pode ser associado a presenca desse conceito em situagdes praticas
do dia a dia, como célculos financeiros e descontos. Para os que tém dificuldade em explicar,
seria util incluir atividades praticas em um contexto educacional, como simulagdes

envolvendo porcentagens em cendrios cotidianos.

Tépico 9: EMPRESTIMO
Figura 15 - Grafico 14

@ Jéouvi falar e sei
do que se trata

@ Ji ouvi falar, mas
ndo sei explicar
bem

@ Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

® 75% (15 pessoas): Ja ouviram falar e sabem do que se trata, demonstrando um bom
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conhecimento sobre o tema.

o 25% (5 pessoas): Ja ouviram falar, mas ndo sabem explicar bem, indicando um
entendimento parcial ou superficial.
e (0%, Nenhum participante respondeu que nunca ouviu falar sobre empréstimos.

Esses dados sugerem que o conceito de empréstimo ¢ amplamente reconhecido,
provavelmente devido a sua relevancia em questdes financeiras cotidianas. No entanto, um
quarto dos respondentes apresenta dificuldades em explica-lo, o que pode indicar a
necessidade de abordagens educativas para aprofundar a compreensdo, como explicagdes

sobre taxas de juros e responsabilidades associadas aos empréstimos.

Topico 10: PARCELAS
Figura 16 - Grafico 15

@ J4 ouvi falar e sei
do que se trata
@ J4 ouvi falar, mas
ndo sei explicar
bem
Nunca ouvi falar
sobre isso

Fonte: Autoras, 2024.

® 90% (18 pessoas): Ja ouviram falar e sabem do que se trata, indicando que a grande
maioria compreende o conceito de parcelas.

o 10% (2 pessoas): J4 ouviram falar, mas ndo sabem explicar bem, demonstrando um
conhecimento limitado sobre o assunto.

e (0%: Nenhum participante respondeu que nunca ouviu falar sobre isso.

Esses dados mostram que o conceito de parcelas ¢ amplamente conhecido,
provavelmente devido ao seu uso frequente no cotidiano, como em compras e financiamentos.
No entanto, uma pequena parcela da amostra pode se beneficiar de explicacdes mais
detalhadas sobre como funcionam os calculos e as implicagdes financeiras do parcelamentos.

Com esses resultados, pode-se tragar um panorama superficial que serviu para a
escolha da metodologia utilizada no desenvolvimento do trabalho com os estudantes. Com
base nos resultados obtidos pela sondagem, foi desenvolvido um jogo educativo que
incorpora elementos de matematica financeira, integrando a tecnologia e considerando o

impacto positivo dos jogos na aprendizagem. Com relagdo a utilizacdo de jogos em sala de
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aula, Valente (1993) afirma que:

Os estudantes ficam mais motivados a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem;
sendo assim, esforcam-se para superar obsticulos, tanto cognitivos quanto
emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas
mentalmente (p. 8).

Além de reforcar habilidades como leitura, escrita e tomada de decisdes, o jogo
proposto busca contribuir para uma maior organizagdo financeira dos estudantes,
proporcionando-lhes ferramentas que auxiliam na tomada de decisdo racional, visando
desenvolver um equilibrio na gestao financeira.

Falando sobre os jogos na base educacional, Savi e Ulbricht (2008) agregam também

que eles, os jogos, tém a capacidade de facilitar o entendimento ndo somente em uma area,

mas em varios outros ramos de conhecimento.

Ao serem utilizados como um recurso de representa¢do de um determinado assunto,
os jogos auxiliam no processo de entendimento do que estad sendo ensinado, por isso
a importancia dos professores utilizarem jogos na sua pratica pedagogica porque os
jogos além de facilitarem a aquisicdo de contetdos, contribuem também para o
desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que sdo importantes para a
aprendizagem (Savi; Ulbricht, 2008, p. 3).

A nocao de um ensino baseado no interesse do estudante acaba mudando o conceito de
material pedagogico, e todos os estudantes, independentemente de sua idade, passam a ser um
desafio a competéncia do professor. O jogo ¢ a melhor ferramenta de aprendizagem nessas
circunstancias, na medida em que propde estimulo ao interesse do estudante (Antunes, 2014,

p. 36).

3.3 O jogo Saga Financeira

Decidiu-se entdo por utilizar as metodologias ativas de gamificagdo como estratégia
pedagdgica, desenvolvendo o jogo “Saga Financeira”. A Gamificagdo segundo Murr e Ferrari
(2020, p. 6), pode ser definida como “a utilizagcdo de elementos de jogos em contexto fora do
jogo, isto ¢, da vida real". Esses elementos, como narrativa, feedback, cooperagdo e
pontuacdo, sdo empregados com o proposito de aumentar a motivagdo dos participantes da
atividade.

Com base nos dados sobre o nivel de endividamento familiar, ¢ a caréncia de uma

educagdo financeira nas escolas e na familia, propde-se o jogo “Saga Financeira”, com
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elementos RPG para auxiliar o aprendizado da matematica financeira e da educagdo
financeira de forma ludica. O jogo ¢ baseado na criagdo de um cendrio imagindrio e 0s
estudantes assumem papéis de membros de uma familia seguindo orientacdo das narradoras

Quando o RPG ¢ jogado, o objetivo ¢ que os estudantes desenvolvam habilidades de
pensamento logico e critico enquanto o mestre os ajuda a encontrar solugdes para uma
situacdo-problema especifica. Assim, aborda-se os principais problemas com os quais as
familias brasileiras enfrentam quando se trata de administrar suas finangas. Isso inclui
conceitos importantes como débito, crédito, capital, juros simples, porcentagem, juros
compostos, empréstimos, entre outros.

Esta proposta ndo se fundamenta na competicdo entre os jogadores, mas sim no
estimulo ao uso da inteligéncia, criatividade e imagina¢ao para lidar com os diversos
contextos apresentados. A dindmica centra-se em didlogos, interacdes e decisdes coletivas,
promovendo um ambiente colaborativo em que a experiéncia do jogo ¢ enriquecida pela
participagdo ativa e conjunta dos envolvidos. Ao transportar essa abordagem para o contexto
educacional, especialmente na sala de aula, o objetivo ¢ fomentar nos estudantes o
desenvolvimento de uma relagdo saudavel e consciente com dinheiro, destacando a

importancia das escolhas financeiras responsaveis e sustentaveis.

3.3.1 Regras e elementos

A seguir, sdo descritos os elementos e as regras que estruturam o jogo “Saga
Financeira”. Esses componentes incluem dados, dinheiro, crachéds e atributos, vantagem e
desvantagens, rendas extras, profissdes e habilidades, situagdes inesperadas e pontos de

felicidade, cartas bonus e gastos fixos.

3.3.1.1 Dados

O jogo usa dados poliédricos com diferentes nimeros de lados. Vocé pode encontrar
dados assim em lojas online.

Nestas regras, os diferentes dados sdo referenciados pela letra d seguido do nimero de
lados: d4, d6, d8, d10, d12 e d20. Por exemplo, um d6 ¢ um dado de seis faces (o dado ctibico
tipico que muitos jogos utilizam).

Quando vocé precisar jogar os dados, as regras dizem quantos dados de um

determinado tipo serdo utilizados. Por exemplo, "2d4" significa que vocé deve jogar dois
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dados de 4 faces e somar os resultados.

Figura 17 - Dados

Fonte: Etsy (Pinterest), 2024.

3.3.1.2 Dinheiro

Outro elemento presente na saga financeira ¢ um conjunto de cédulas de dinheiro
falso. Essas cédulas serdo usadas pelas familias durante o jogo para quitar dividas, pagar
despesas fixas ou realizar compras e gastos pessoais. Ao todo, foram disponibilizadas 26
cédulas de R$100, 20 de R$2, 33 de R$5, 35 de R$10, 10 de R$20 e 27 de R$50, totalizando
R$4.705.

Figura 18 - Dinheiro

Fonte: Autoras, 2024.

3.3.1.3 Crachas e atributos
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O jogo também dispde de crachds que contém em sua face as classificagdes familiares
que podem ser escolhidas pelos jogadores, dentre elas: mae/pai, avd/avo, tio/tia, filho(a) e
primo(a). No verso dos crachds, ¢ apresentada uma lista de atributos com numeragdes
aleatorias que vao de 0 a 9 sem repetigdo. Esses valores indicardo em que atributos os

jogadores terdo vantagem e desvantagem. Sendo, de 0 - 4 desvantagem e 5 - 9 vantagem.

Figura 19 - Cracha pai/mae

M AE /P Al ATRIBUTOS

4> TOLERANCIA.
<> CRIATIVIDADE ....
<> AGILIDADE......
< FOCO
<> LIDERANCA ..o
<> COMUNICAGAO.. .
<> ADMINISTRAGAO...........
4> FLEXIBILIDADE ...coocvonee

Fonte: Autoras, 2024.

Figura 20 - Cracha av6/avo

AV6 / AVO ATRIBUTOS

<> CRIATIVIDADE......
<> AGILIDADE .
<>FOCO .o
<> LIDERANCA
<> COMUNICAGAQ......rcen
<> ADMINISTRAGAO...........
<> FLEXIBILIDADE .......cocc.n.

Fonte: Autoras, 2024.1



Figura 5 - Cracha tio/tia

TIOITIA ATRIBUTOS

<> CRIATIVIDADE

<> AGILIDADE.

<> LIDERANCA
<> COMUNICAGAO..
<> ADMINISTRAGAO...........
<> FLEXIBILIDADE .....cconv

Fonte: Autoras, 2024.

Figura 21 - Cracha filho(a)

FILHO( A) ATRIBUTOS

<> TOLERANCIA ...
<> CRIATIVIDADE
<> AGILIDADE ..

4 COMUNICAGAO..
< ADMINISTRACAO
<4 FLEXIBILIDADE..............

Fonte: Autoras, 2024.

Figura 22 - Cracha primo(a)

PRIMO( A) ATRIBUTOS

<> TOLERANCIA.....
<> CRIATIVIDADE
<> AGILIDADE
< FOCO ..o
<> LIDERANCA
<> COMUNICAGAO....
<> ADMINISTRAGAO
<> FLEXIBILIDADE .....

Fonte: Autoras, 2024.
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3.3.1.4 Vantagem e desvantagem

Nos testes de renda extra, hd& uma situacdo especial chamada vantagem ou
desvantagem. Uma vantagem reflete uma circunstancia positiva que envolve uma jogada de
d20, enquanto uma desvantagem reflete o oposto. Quando vocé tem uma vantagem ou
desvantagem, jogue um segundo d20 quando fizer a jogada. Use o maior resultado das duas
jogadas se voc€ tem vantagem, e use o menor deles se tem desvantagem. Por exemplo, se
vocé tem desvantagem e tira 17 e 5, vocé usa o 5. Se em vez disso for vantagem e vocé tira os

mesmos numeros, vocé usa o 17.

3.3.1.5 Renda extra

Na realidade, renda extra ¢ qualquer ganho além da sua renda principal, e no jogo
seguird essa ideia. A renda extra servird como uma forma de complementar o or¢camento,
ajudar a pagar dividas e/ou economizar para objetivos especificos. A seguir, apresenta-se uma
tabela com diversas opc¢des de rendas extras que os jogadores poderdo escolher. Note que cada

opc¢do vem acompanhada por um conjunto de atributos especificos.

Quadro 2 - Renda extra

Renda extra

Atributos

 Consultoria online

Tolerancia/Empatia/Comunicagio

* Produgdo de artesanato

Criatividade/Foco/Paciéncia

* Venda de comida

Agilidade/Administragdo

* Venda de roupa

Comunicagdo/Administragido

* Freelancer

Flexibilidade/Criatividade

* Motorista de aplicativo

Agilidade/Foco

* Cuidar de criangas

Paciéncia/Empatia

» Social midia

Criatividade/Lideran¢a/Comunicacdo

» Venda de cosméticos

Comunicagao/Administragdo/Flexibilidade

* Dar aulas particulares

Comunicag¢ao/Paciéncia/Tolerancia

» Passear com cachorros

Lideranga/Paciéncia

Fonte: Autoras, 2024.
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Para que o jogador consiga uma renda extra, ele precisard investir 40 reais de seu
or¢amento, entregando essa quantia ao mestre. Em seguida, ele rolara um d20 para um dos
atributos de sua renda extra, caso esse atributo selecionado pelas narradoras seja uma
vantagem para o jogador, ele podera rolar outro d20 e escolher o maior resultado. No caso de
desvantagem, ele devera optar pelo menor nimero. O valor da renda extra recebido pelo
jogador sera definido de acordo com os resultados indicados na lista abaixo:

* 01 a 05 — Nao Recebe nada (R$ 0,0)
* 06 a 10 — Recebe 50% do valor retirado (R$ 20,0)

* 11 a 15 — Recebe o valor retirado com um acréscimo de 50% (R$ 60,0)
* 16 a 20 — Recebe 2x o investimento (R$ 80,0)

Em cada rodada, cada familia pode realizar até dois testes de renda extra, mas os testes
devem ser feitos por membros distintos. A escolha dos membros que participardo dos testes ¢
feita pela propria familia. Nas rodadas seguintes, novos membros devem ser selecionados

para realizar os testes.

3.3.1.6 ProfissOes e habilidades

Os jogadores também podem escolher carreiras, as quais lhes conferem habilidades
especificas que serdo cruciais em “situagdes inesperadas”. Veja elas abaixo:
* Professor(a) de matematica

- Habilidade: resolugdo de calculos e raciocinio logico
- Habilidade: boa oratoria
* Advogado(a)
- Habilidade: negociacdo e persuasao
- Habilidade: boa oratoria
* Profissional em T1 (Tecnologia da Informatica)
- Habilidade: pensamento computacional
- Habilidade: manuseio de equipamentos tecnoldgicos
* Policial
- Habilidade: forga fisica
- Habilidade: bom senso moral e auto-controle
* Pintor(a)/Ilustrador(a)

- Habilidade: dominio de colorimetria



40

- Habilidade: detalhista e criativo
e Cantor(a)/Musico
- Habilidade: toca um instrumento a sua escolha e possui um bom vocal
- Habilidade: capacidade de influenciar o emocional do publico
* Ator/Atriz
- Habilidade: interpretacdao de personagens
- Habilidade: improvisacao e técnicas de atuacao
* Cientista
- Habilidade: pesquisa e andlise de dados
- Habilidade: desenvolvimento de inovagdes e publicacdes cientificas
* Veterinario(a)
- Habilidade: diagnostico e tratamento de animais
- Habilidade: cirurgia veterinéria
* Cozinheiro(a)
- Habilidade: preparacdes de pratos
- Habilidade: gestao de cozinha e criacao de cardapios
* Caixa de supermercado
- Habilidade: controle de troco
- Habilidade: atendimento ao cliente
* Assistente administrativo
- Habilidade: organizagao
- Habilidade: agendamento e planejamento
* Auxiliar de enfermagem
- Habilidade: gestao de cuidados de paciente

- Habilidade: controle de suprimentos médicos

3.3.1.7 Situagdes inesperadas e pontos de felicidade

No jogo, ha também uma caixa com cartas descrevendo situagdes inesperadas que a
familia precisara enfrentar. A maioria das cartas apresentam cenarios em que eles devem optar
entre realizar uma acao ou nao. Dependendo de suas escolhas terdo consequéncias positivas
ou negativas. Mas, se algum membro da familia possuir uma habilidade relevante para a
situagdo, ele pode tentar intervir, oferecendo uma solugdo alternativa, propondo uma nova

abordagem ou negociando com o mestre. Para isso, o jogador deve rolar um d12 e obter um
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resultado maior que 6. Se ele ndo conseguir, a familia terd que escolher entre as opgdes
apresentadas na carta.

Além disso, cada familia comegard a dindmica com 5 pontos de felicidade. Se ao
longo do jogo perderem todos esses pontos, estardo fora da partida. Esses pontos estdo ligados

a "situagdes inesperadas" e "despesas fixas". Veja abaixo as cartas de “situagdes inesperadas’:

Figura 23 - Cartas de situagdes inesperadas

Situagoes Inesperadas

S PAIS ESTAO PENSANDO EM CONTRATAR
AULAS DE REFORGO EM MATEMATICA PARA O
FILHO, QUE CUSTAM R$ 10 POR SEMANA. AO
CALCULAR O CUSTO TOTAL AO LONGO DE 2
MESES (R$ 10 X 4 SEMANAS X 2 MESES = RS 80).
©OU SEJA, AO FINAL DE CADA RODADA DEVEM
PAGAR 40 REAIS AO PROFESSOR. A FAMILIA
VAI INVESTIR NA EDUCAGAO, MESMO COM O
CUSTO REPRESENTANDO UMA PORCENTAGEM
SIGNIFICATIVA DO ORGAMENTO?

SIM(  ): MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS
A CADA MES QUE NAO PAGAR
CCORRETAMENTE SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

1

Situagoes Inesperadas

O CACHORRO DA FAMILIA COMEGA A
MANCAR DE REPENTE. NO VETERINARIO,
DESCOBRE QUE ELE PRECISA DE EXAMES,
REMEDIOS E, POSSIVELMENTE, DE UMA
CIRURGIA. O CUSTO TOTAL E DE R$ 300 A
VISTA, MAS O VALOR PODE TER SEU
PARCELAMENTO NEGOCIADO. A FAMILIA
DESEJA PAGAR?

SIM( ): A VISTA OU EM PARCELAS GANHA
MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS A
CADA MES QUE NAO PAGAR CORRETAMENTE
SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

Situagoes Inesperadas

A FAMILIA QUER COMPRAR UM
COMPUTADOR DE R$ 200 PARA OS ESTUDOS
DOS FILHOS, MAS ESTA EM DUVIDA ENTRE
PAGAR A VISTA OU EM 4 PARCELAS COM
TAXA DE JUROS DE 2% AO MES. A FAMILIA
IRA COMPRAR O COMPUTADOR? SE SIM
‘QUAL A FORMA DE PAGAMENTO?

SIM(  ): A VISTA OU EM PARCELAS GANHA
MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS A
CADA MES QUE NAO PAGAR CORRETAMENTE
SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

Situagoes Inesperadas

A FAMILIA QUER PREPARAR UM JANTAR
ESPECIAL, MAS O ORGAMENTO PARA A
COMPRA DE INGREDIENTES E DE APENAS R$
150. IRAO REALIZAR A COMPRA DOS
INGREDIENTES?

SIM( ): MAIS UM PONTO DE FELICIDADE.
NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

Situagoes Inesperadas

A FAMILIA QUER REFORMAR E PINTAR A
CASA, MAS O CUSTO TOTAL ESTIMADO £ DE
R$ 250. O PINTOR AJUDA A CALCULAR O
CUSTO DE MATERIAL POR COMODO E
SUGERE QUE FAGAM UM COMODO POR MES,
REDUZINDO O GASTO MENSAL PARA R$ 50.
ELE TAMBEM SUGERE ALTERNATIVAS MAIS
ECONOMICAS DE TINTA E AJUDA A FAMILIA
A AVALIAR O IMPACTO FINANCEIRO AO
LONGO DO TEMPO, EVITANDO GASTOS
ALTOS DE UMA SO VEL.

SIM( ) A VISTA OU EM PARCELAS GANHA
MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS A
CADA MES QUE NAO PAGAR CORRETAMENTE
SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

3

Situagoes Inesperadas

A FAMILIA QUER REDUZIR OS GASTOS
MENSAIS COM  SUPERMERCADO, QUE
ATUALMENTE ESTAO EM R$ 300. O CAIXA DE
SUPERMERCADO AJUDA A PLANEJAR UMA
LISTA DE COMPRAS COM PRODUTOS MAIS
ECONOMICOS E CALCULA UMA META DE
REDUGAO DE 15%. ELE ESTA COBRANDO R$
100 PARA OFERECER ESSAS DICAS DE
CONTROLE DE GASTOS. A FAMILIA IRA
ACEITAR?

SIM( ): MAIS UM PONTO DE FELICIDADE.
NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

Situagoes Inesperadas

A FAMILIA QUER ORGANIZAR UMA FESTA DE
ANIVERSARIO, E O MUSICO OFERECE UM
SERVICO DE ANIMAGAO MUSICAL POR R$
100. ELE PROPOE UM PAGAMENTO A VISTA
COM 10% DE DESCONTO OU UM
PARCELAMENTO EM QUATRO VEZES SEM
DESCONTO.

DESEJAM CONTRATAR O CANTOR? SE SIM,
COMO SERA O PAGAMENTO?

SIM( ): A VISTA OU EM PARCELAS GANHA
MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS A
CADA MES QUE NAO PAGAR CORRETAMENTE
SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

4

Situagoes Inesperadas

UM DOS MEMBROS DA FAMILIA PRECISA
COMPRAR UM MEDICAMENTO DE USO
CONTINUO, QUE CUSTA R$ 20 POR MES. A
AUXILIAR DE ENFERMAGEM SUGERE QUE A
FAMILIA  PROCURE  DESCONTOS  EM
FARMACIAS POPULARES PARA
CONSEGUIREM UM DESCONTO DE 30%
(REDUZINDO O CUSTO PARA RS 14 MENSAIS).
ELA SE DISPONIBILIZA A REALIZAR ESSA
PROCURA DESDE QUE PAGEM UMA QUANTIA
DE RS 50 REAIS A ELA.

SIM( ): MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS
A CADA MES QUE NAO PAGAR
CORRETAMENTE SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

8

Fonte: Autoras, 2024.

Figura 24 - Cartas de situagdes inesperadas

Situacdes Inesperadas

A FAMILIA PODE TER ACESSO A UM CARTAO
DE CREDITO COM LIMITE E TAXA DE JUROS
NEGOCIAVEL COM O BANCO.

Fonte: Autoras, 2024.

Situacdes Inesperadas

APOS UM MES DE CALOR INTENSO, O USO
DO AR-CONDICIONADO E VENTILADORES
DISPARA. A CONTA DE LUZ CHEGA BEM
ACIMA DA MEDIA, NO VALOR DE R$ 180. ESSA
SITUAGAO E APLICADA A PROXIMA RODADA,
SENDO O VALOR ATUALIZADO DA ENERGIA
ELETRICA GASTA.

SIM( ): MAIS UM PONTO DE FELICIDADE.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

10

Situacdes Inesperadas

UM MEMBRO DA FAMILIA ESQUECEU QUE A
RENOVAGAO DO SEGURO DO CARRO OU O
IPVA VENCE ESTE MES. O PAGAMENTO A
VISTA E DE R$ 50, E O PARCELAMENTO VEM
COM JUROS DE 2% AO MES.

SIM( ): A VISTA OU EM PARCELAS GANHA
MAIS UM PONTO DE FELICIDADE, MAS A
CADA MES QUE NAO PAGAR CORRETAMENTE
SERA REDUZIDO.

NAO( ): MENOS UM PONTO DE FELICIDADE.

11



3.3.1.8 Cartas bonus

bonus. Essas cartas contém perguntas sobre conceitos financeiros especificos, e 0 membro da
familia que responder corretamente ganha o beneficio da carta. Para determinar qual familia
respondera a pergunta bonus, cada uma rolard um d6. A familia que obtiver o maior nimero
escolhe um membro para responder. Se a resposta estiver incorreta, a pergunta sera passada

para a outra familia. (Obs: As cartas bonus sdo opcionais durante as rodadas, a decisdo de

Durante as rodadas, a qualquer momento do jogo, o mestre pode sortear uma carta

utiliza-las ou nao ficara a critério das narradoras).

Figura 25 - Cartas Bonus

~

Oqueé $80
crédito?

Crédito é a possibilidade de usar
dinheirc  emprestado de uma
instituicao, como um banco, para
realizar compras ou pagar dividas,
com a obrigagao de devolver depois,
geralmente com juros.

Oqueé $80
débito?

Inscrigao que corresponde a uma
saida monetaria ou diminuigao de
recursos.

Beneficio: na proxima rodada ganha

rolagem de renda extra sem custo

Oque é $100

inflagao?

A inflacio é o aumento geral e
continuo dos precos de bens e
servigos, que faz o dinheiro perder
valor ao longo do tempo.

O que é $100

imposto?

Imposto € uma quantia de dinheiro
que pessoas e empresas precisam
pagar ao governo para financiar
servicos publicos, como saude e
educacao.

Fonte: Autoras, 2024.

Figura 26 - Cartas bonus

Oqueé $50
poupanga?

Poupanga é um ato de guardar
dinheiro para o futuro, geralmente
em uma conta bancaria que pode
gerar pequenos rendimentos.

Oqueé $40
empréstimo?

Empréstimo é quando uma pessoa ou
empresa pede dinheiro a uma
instituigdo  financeira ou outra
pessoa, comprometendo-se a
devolver com juros em um prazo
combinado.

\

O que sdo $40
despesas?

Despesas sdo os gastos que uma
pessoa ou empresa tem no dia a dia,
comeo contas de luz, alimentagao e
transporte.

Beneficio: pode fazer rolagem de
renda extra 2 vezes.

O que é $50
planejamento
financeiro?

Estabelecer metas financeiras e
tragar agdes para alcanga-las.

Beneficio: vantagem em qualquer
atributo de sua renda extra escolhido

pela narradora durante a rolagem

Fonte: Autoras, 2024.
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3.3.1.9 Gastos fixos

Na realidade, despesas fixas sdo aqueles custos que se mantém constantes ao longo do
tempo. No jogo, essa nogdo serd representada através de um quadro que incluira algumas das

despesas essenciais do nosso dia a dia, tais como:

Quadro 3 - Gastos fixos

Gastos fixos Valor
Energia elétrica R$ 150,00
Alimentagéo R$ 300,00
Internet R$ 50,00

Fonte: Autoras, 2024.

Para as familias conseguirem pagar esses custos fixos, serdo entregues 640 reais a cada
familia, esse valor ird simular o pagamento de um salario mensal. As familias precisarao
gerenciar esse or¢amento da maneira que considerarem mais adequada. No entanto, se
deixarem de pagar essas despesas fixas, enfrentardo consequéncias negativas, o que podera

resultar na perda de “pontos de felicidade”.

3.3.1.10 Negociando com o banco

O jogo "Saga Financeira" traz uma questdo central que as familias terdo que resolver.
A situagdo-problema ¢ descrita da seguinte forma: "Um dos membros da familia contraiu um
empréstimo pessoal no Bufunfa Bank, para quitar uma divida de R$800,00. Agora, as familias
precisam decidir entre as op¢des de pagamento oferecidas pelo banco". A seguir, o quadro

com as opgoes ¢ apresentada:

Quadro 4 - Op¢des de pagamento

Opcoes Tempo (t) Juros (i)

1° 6 meses 3,7% a.m.
2° 7 meses 3,5% a.m.
3° 8 meses 3,2% a.m.

Fonte: Autoras, 2024.
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Além das familias escolherem em quantas parcelas irdo quitar esse empréstimo, elas

também serdo informadas que essas prestagdes envolvem o Sistema de Amortizagao

Constante (SAC). Que ¢ um método de amortizagdo de dividas que se caracteriza por dividir o

valor principal da divida igualmente entre as parcelas.

Algumas caracteristicas do SAC sio:

As prestagdes sao compostas por uma parte de amortizacdo do saldo devedor e outra

de juros;

A amortizacdo ¢ a mesma em todas as parcelas;

As primeiras presta¢des sao maiores devido a maior parte de juros no inicio;

O saldo devedor diminui de forma mais acelerada;

O montante de juros tende a ser menor ao fim do prazo.

A partir disso, serd demonstrado a turma como calcular a 1* op¢do de pagamento

usando esse sistema. Em seguida, serd pedido que as familias realizem o céalculo das outras

duas op¢des e analisem qual delas resulta em menos juros pagos. Abaixo estdo os quadros

com os calculos das opgdes de pagamento:

Quadro 5 - 1° opc¢do de pagamento

Meses | Saldo devedor(Sd) Amortizacio(a) Juros(j) Prestacao
(RS) (Sd/t) (Sd *1) (RY)

0 800 - - -

1 666,67 133,33 800 * 3,7% = 29,60 162,93

2 533,34 133,33 666,67 * 3,7% = 24,67 158

3 400,01 133,33 533,34 * 3,7% =19,73 153,06

4 266,68 133,33 400,01 * 3,7% = 14,80 148,13

5 133,35 133,33 266,68 * 3,7% = 9,85 143,18

6 0,0 133,33 133,35 * 3,7% = 4,93 138,26

Total |- 800 103,56 903,56

Fonte: Autoras, 2024.



Quadro 6 - 2° op¢do de pagamento
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Meses | Saldo devedor(Sd) Amortizacio(a) Juros Prestacao
(R$) (Sd/t) (Sd *1) (RS)
0 800 - - -
1 685,71 114,29 800 * 3,5% =28 142,29
2 571,42 114,29 685,71 * 3,5% =24 138,29
3 457,13 114,29 571,42 * 3,5% =20 134,29
4 342,84 114,29 457,13 *3,5% =16 130,29
5 228,55 114,29 342,84 *3,5% =12 126,29
6 114,26 114,29 228,55 %3,5% =8 122,29
7 0,0 114,29 114,26 *3,5% =4 118,29
Total - 800 112,03 912,03
Fonte: Autoras, 2024.
Quadro 7 - 3° opcdo de pagamento
Meses | Saldo devedor(Sd) Amortizacio(a) Juros Prestacao
(R$) (Sd/t) (Sd * 1) (RS)
0 800 - — —
1 700 100 800 * 3,2 =25,6 125,6
2 600 100 700 *3,2=224 122,4
3 500 100 600 *3,2=19,2 119,2
4 400 100 500 *3,2=16 116
5 300 100 400 *3,2=12,8 112,8
6 200 100 300 *3,2=9.,6 109,6
7 100 100 200 *3,2=16,4 106,4
8 0,0 100 100 *3,2=3.,2 103,2
Total - 800 115,20 915,20

Fonte: Autoras, 2024.

Analisando os montantes dos juros das 3 op¢des de pagamento, percebe-se que a 1°

opcdo tem os juros menor, embora suas prestagdes sejam maiores em relagao as outras.
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3.3.1.11 Como jogar?

* [° passo: (estruturagdo da turma)
- Dividir a turma em 2 grupos, cada grupo representard uma familia;
- Realizar o sorteio dos crachas entre os membros das familias;

- Solicitar que cada estudante selecione uma profissao e uma renda extra.

* 2° passo: (explicar alguns conceitos)
- Apresentar a tabela com os gastos fixos de cada més(rodada);
- Apresentar a problematica central as familias e solicitar que escolham a opcao de
pagamento. (Obs.: serd entregue uma calculadora cientifica a cada uma das familias e

tabelas impressas para auxiliar nos célculos).

* 3° passo: (iniciar a rodada)
- Entregar a cada familia a quantia de R$640,00 (obrigatério);
- Realizar os testes de renda extra (opcional para os jogadores);
- Sortear uma situacdo inesperada (obrigatorio);
- Sortear uma carta bonus (opcional para as narradoras);

- Pagamento das despesas fixas e prestacao da divida.

* 4° passo. (A partir desse ponto, basta repetir o terceiro passo até que as familias quitem a

divida ou se afundarem nela.)

3.4 Plano de aula

Este plano de aula tem como objetivo trabalhar a educacao financeira de forma criativa
e envolvente, utilizando o jogo “Saga Financeira” como ferramenta pedagogica. Abaixo,
segue o plano de aula detalhado, com os objetivos, metodologia, atividades e recursos

necessarios para sua execucao.



Quadro 8 - Plano de aula
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DADOS DE IDENTIFICACAO
INSTITUICAO: Instituto Federal do Amapa-Campus Macap4

LICENCIANDAC(S): Barbara Luany Pimentel Cirqueira; Safira Cardoso Miranda.
COMPONENTE CURRICULAR: Matematica
PUBLICO-ALVO: Turma de Alimentos 3° ano

Quantidade de aula: 3

Duracao da aula: 50 min

Data: 04/12/2024

TEMA: Educacio financeira

incorpora elementos de RPG (Role-Playing Game).

OBJETIVO GERAL: Explorar conceitos de educacao financeira para auxiliar na aprendizagem e

conscientizag¢do dos estudantes sobre gestdo financeira, utilizando uma abordagem pratica que

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
- Compreender a importancia de planejar e gerenciar o proprio dinheiro;
- Introduzir conceitos e contetidos, tais como: juros compostos, juros simples, porcentagem,

crédito, débito, empréstimo, despesas, poupancga, dentre outros.

- Relacionar a educagao financeira com estratégias do RPG.

assuntos relacionados.

METODOLOGIA: A metodologia utilizada combina aula expositiva/dialogada e gamificacao.
1° momento: Abordaremos o conceito de educagio financeira e o que ela se propoe a fazer. Em

seguida, explicaremos sobre crédito, débito, despesas, poupanga, empréstimo, divida, dentre outros

2° momento: Apresentaremos os conteiidos de juros compostos, juros simples € porcentagem.

3° momento: Explicaremos as regras ¢ elementos do jogo “Saga Financeira”.
4° momento: Iniciaremos a aplicacdo jogo

calculadoras, caixas e dinheiro falso.

RECURSOS DIDATICOS: Pincéis, quadro, papel, datashow, canetas, dados, crachas, listas,

AVALIACAO: Sera aplicada uma avaliagio somativa através de um questionario, com o objetivo de

coletar o feedback dos estudantes sobre o jogo Saga Financeira e os conceitos assimilados.

Fonte: Autoras, 2024.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do projeto foi estruturada em etapas sequenciais, consistindo em:
aplicagdo de um questiondrio inicial (pré-aplicacdo), realizacdo do jogo educativo “Saga
Financeira” e, por fim, aplicagdo de um questionario final (pds-aplica¢do). Nos topicos a
seguir, serdo apresentados os resultados obtidos e desenvolvidos relacionados a cada uma

dessas etapas.

4.1 Aplicacao do jogo saga financeira

No dia 4 de dezembro de 2024, aplicou-se o jogo "Saga Financeira" com a turma de
Alimentos 3° ano do ensino médio do Instituto Federal do Amapa-Campus Macapa. A seguir,
apresenta-se uma descricdo detalhada do desenvolvimento de cada momento. Como se trata
de um relato pessoal de experiéncia em sala de aula, sera feita a mudanga no discurso para a

primeira pessoa do plural com o objetivo de ser mais fiel a experiéncia.

1°) Momento: Ao chegarmos a sala de aula, nos apresentamos a turma e
organizamos 0S recursos necessarios para a apresentacdo dos conceitos. Em seguida,
realizamos algumas perguntas, como: "Vocés conhecem a educagao financeira?", "J4 ouviram
falar sobre matematica financeira?" e "J& jogaram RPG?”. Em seguida, como introducao,
foram apresentados conceitos de educagdo financeira como crédito, débito, inflagdo,
impostos, despesas, planejamento financeiro, poupanga, empréstimo, orgamento e reserva de
emergéncia, conceitos essenciais para uma boa gestao do dinheiro.

Abordamos os conceitos de crédito e débito, destacando suas influéncias no orgamento
pessoal e na inflagdo, que impactam o poder de compra ao longo do tempo. Também se
discutiu a relevancia dos impostos e despesas, que afetam a renda disponivel, e a necessidade
de um planejamento financeiro eficiente para alcangar objetivos de curto e longo prazo.

O conceito de poupanga foi explicado como uma estratégia importante para formar
uma reserva financeira, assim como o empréstimo, que, quando usado com cautela, pode ser
uma ferramenta 1util. O orcamento pessoal foi apresentado como um meio para controlar os
gastos e equilibrar receitas e despesas. Por fim, destacamos a importancia da reserva de

emergéncia para lidar com imprevistos, garantindo maior seguranga financeira.

2°) Momento: Em sequéncia, buscamos esclarecer aos estudantes a diferenca entre
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Educacdo Financeira e Matematica Financeira, ressaltando que, enquanto a Educagdo
Financeira estuda a relacdo das pessoas com o dinheiro, a Matematica Financeira ¢ uma
ciéncia exata focada na analise das movimentagdes financeiras. Em seguida, contextualizamos
o que ¢ um jogo de RPG, apresentando seus principios e elementos bdsicos. Apds esta
introducgdo, foi feito o detalhamento do nosso jogo, "Saga Financeira", explicando cada
elemento e suas regras. Destacamos que o problema central do jogo girava em torno do
endividamento, cabendo aos participantes a tarefa de quita-lo por meio de uma das opgdes de
negociagao oferecidas pelo banco.

Na figura 27, ¢é possivel visualizar as autoras conduzindo o 1° e 0 2° momento com a

turma.

Figura 27 - Aula expositiva no slide

Fonte: Autoras, 2024.

3°) Momento: Dividimos os estudantes em duas familias: Familia Lopes,

representada pelos crachas amarelos, e Familia Martins, identificada pelos crachas azuis.

ApoOs a divisdo, realizamos o sorteio dos crachds e solicitamos que cada participante
escolhesse uma profissao e uma renda extra para utilizar durante o jogo.

Em seguida, apresentamos as opg¢des de negociacao oferecidas pelo banco, orientando

as familias a calcular as prestagdes e avaliar qual alternativa seria mais adequada as suas

condig¢des financeiras. Apds andlise, ambas as familias decidiram quitar a divida ao longo de

& rodadas.
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Figura 28 - Familia Lopes

Fonte: Autoras, 2024.

4°) Momento: No periodo final, iniciamos as rodadas do jogo com as familias Lopes
e Martins. Durante essa dinamica, fizemos algumas observagdes importantes, que estdo
registradas abaixo, destacando os comportamentos, estratégias e interagdes entre 0s

participantes.

Familia Lopes (CRACHA AMARELO):

A familia Lopes, composta por 11 membros, mostrou ao longo das rodadas do jogo
uma excelente organizagdo financeira.

No decorrer das rodadas, a familia conseguiu quitar todos os gastos fixos como
energia, alimentacdo, internet e d4gua. Propusemos a possibilidade de obter uma renda extra,

mas, em alguns casos, a familia optou por ndo aceitar devido a dependéncia da sorte no



51

langamento do dado d20. Observamos que a familia utilizou bastante suas habilidades. Por
exemplo, em uma situacdo inesperada, o cachorro da familia precisou de atendimento médico.
Coincidentemente, um dos membros da familia era veterinario, o que levou o grupo a
negociar essa situacao imprevista com as mestras. No entanto, em alguns momentos, a familia
ndo possuia a habilidade especifica para lidar com as situagdes problema sorteadas, sendo
necessario resolver a questdo por meio de pagamentos a vista ou parcelados.

Durante os momentos de carta bonus, a familia ndo teve sorte nos lancamentos do

dado d6, ficando impossibilitada de receber ou responder as cartas.

Familia Martins (CRACHA AZUL):

A Familia Martins, composta por 10 membros, enfrentou uma série de desafios
financeiros ao longo do jogo, com uma trajetéria marcada por dificuldades iniciais, seguidas
de uma adaptacdo e eventual estabilizagdo. A seguir, serd apresentada uma analise detalhada
do desempenho da familia, abordando seus pontos positivos e negativos, com foco nas
decisdes financeiras tomadas, nas estratégias adotadas e nos aprendizados adquiridos ao longo
das rodadas.

Nos estagios iniciais do jogo, a Familia Martins declarou uma gestdo financeira
responsavel, conseguindo honrar seus compromissos com gastos fixos e as prestagdes da
divida de maneira pontual. Esse comportamento inicial reflete uma compreensao basica das
responsabilidades financeiras essenciais, evitando, assim, maiores implicagdes negativas. No
entanto, a hesitacdo em realizar a rolagem das rendas extras, uma mecanica que precisa de
investimentos prévios, e dependendo dos resultados do D20, pode ter um impacto negativo ou
positivo significativo no orcamento familiar. Essa relutdncia em arriscar-se, embora
fundamentada em uma logica conservadora, acabou por impedir a diversificacao das fontes de
renda e limitou a capacidade da familia de lidar com as situagdes-problema que surgiram ao
longo do jogo.

A dependéncia exclusiva do rendimento fixo mostrou-se insuficiente para cobrir os
gastos adicionais, resultando em um cenario de escassez financeira. Diante da ameaca de
ruina financeira, a Familia Martins foi capaz de revisar e adaptar sua estratégia, o que
culminou em sua recuperacdo gradual. A ado¢do de uma nova abordagem para o manejo das
finangas permitiu que o grupo se estabilizasse, mesmo apds o impacto negativo das rodadas
iniciais. Esse processo de adaptagao demonstra a capacidade de aprendizado e flexibilidade da
familia, elementos cruciais em um ambiente de incertezas economicas.

A participagdo nas rodadas de cartas de bonus também evidenciou a eficacia do
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aprendizado financeiro, uma vez que a familia respondeu corretamente as questdes propostas,
acumulando ndo apenas conhecimento, mas também recursos financeiros adicionais, os quais
foram essenciais para sua recuperagao.

Apesar da evolugdo observada na recuperagao financeira, a Familia Martins nao soube
explorar todas as oportunidades disponiveis. A falta de utilizagdo das habilidades de
negociacdo ou da formulagdo de propostas alternativas para a narradora foi um dos principais
pontos negativos de sua estratégia. Esta missao resultou em gastos desnecessarios, agravando
o impacto financeiro das situagdes imprevistas que surgiram ao longo do jogo. A auséncia de
propostas alternativas, que poderiam ter sido mais vantajosas, reflete uma falha no
aproveitamento do potencial completo das mecanicas do jogo e, por extensdo, uma
subutilizacao das habilidades interpessoais.

Outro ponto critico foi a dificuldade em alcangcar um consenso nas decisdes
financeiras. As frequentes discordancias entre os membros da familia durante as rodadas de
tomada de decisdo indicam uma falta de coesdo e de estratégias colaborativas eficazes. A falta
de alinhamento entre os membros da familia foi comprovada em escolhas precipitadas, que
muitas vezes nao consideram todas as alternativas disponiveis, comprometendo a eficiéncia
das decisdes tomadas.

A trajetéria da Familia Martins no jogo “Saga Financeira” ilustra um processo de
aprendizagem progressivo, com avancos importantes e algumas falhas notaveis. A familia
conseguiu superar dificuldades financeiras iniciais por meio da adaptacao e do aprendizado
continuo, embora tenha subutilizado algumas ferramentas e habilidades que puderam ter
facilitado sua recuperacdo. A falta de negociacao estratégica e as discordancias na tomada de

decisdo foram fatores limitantes que impediram um desempenho mais eficiente.

4.2 Questionario pos-aplicagio

Para que houvesse um feedback sobre a aplicacdo da pesquisa, foi repassado aos
estudantes um questionario envolvendo os contetidos/tema ministrados em sala. Dos 21
estudantes da turma que realizaram a pratica, 10 responderam as indagacdes feitas no

questionario final. A saber:
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1. Vocé acha que a metodologia utilizada para o estudo dessa tematica foi eficaz?

Figura 30 - Grafico 16

® sim
® Nio

Fonte: Autoras, 2024.

e 100% (10 pessoas) responderam "Sim", indicando eficacia da metodologia proposta.
e (% respondeu “Nao”.
De acordo com a unanimidade das respostas, pode-se concluir que a proposta foi bem
recebida pelos estudantes, evidenciando que a abordagem metodologica empregada para a
implementagdo da tematica educa¢do financeira com a turma foi uma abordagem eficaz e

benéfica.

2. (Subjetiva) Com base na resposta da pergunta anterior, justifique.
Resposta de estudantes:
estudante 1: “Creio que a metodologia levou os estudantes a uma visdo pratica da educacao
financeira, reforcando os conceitos apresentados inicialmente e aplicando em situagdes
possiveis.”
estudante 2: “E interesse pds conseguir ver como é a gestdo de uma familia até mesmo com
imprevistos”
estudante 3: “Acho que por ser uma pratica bem ludica, acaba gerando diversdo e
proporcionando aprendizado”
estudante 4: “Pois foi possivel entender a importancia da educagao financeira”
estudante 5: “Sim. Pois devido a atividade aplicada na turma, conseguimos compreender
melhor como funciona o lado financeiro da vida e aprendemos como organizar, economizar
melhor o nosso dinheiro.”
estudante 6: “Foi eficaz pq mostrou de uma forma divertida como a educagdo financeira ¢

importante na sociedade.”
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estudante 7: “Esse tipo de atividade que conecta os jogos ao tema torna a aula mais
interessante.”

estudante 8: “Acho que o RPG foi uma 6tima escolha porque deixou o assunto mais pratico e
divertido.”

estudante 9: “Consegui compreender na pratica como funciona cd tema”

estudante 10: “Acho que a metodologia usada foi eficaz, ja que nos fez colocar em pratica

aquilo que inicialmente foi exposto, além de ser uma metodologia dinamica e divertida”

Quanto a questdo subjetiva (2), pode-se dizer que, muitos estudantes ressaltaram que a
metodologia permitiu compreender e aplicar os conceitos na pratica, sobretudo em situagdes
cotidianas. Além disso, foi apontado que uma abordagem ludica, especialmente através do
RPG, aumentou o interesse e tornou o aprendizado mais dinamico e divertido.

Os estudantes afirmam que a atividade interativa ajudou a compreender como a educagdo
financeira ¢ relevante e aplicavel, tanto em termos familiares quanto sociais.

Em um parametro geral, a metodologia utilizada para o estudo de educacao financeira
foi considerada eficaz pelos estudantes, principalmente por combinar teoria e pratica, usar
uma abordagem ludica e contextualizada, e promover o aprendizado de forma divertida e

relevante para o dia a dia.

3. O jogo ajudou vocé a entender melhor como administrar o dinheiro ?

Figura 31 - Grafico 17

® Sim
@® Nao

Fonte: Autoras, 2024.

1

e 100% (10 pessoas) responderam "Sim".

e (0% respondeu “Nao”.
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Considerando que todos os estudantes responderam "Sim" a pergunta sobre o jogo ajudar a
compreender melhor como administrar o dinheiro, pode-se concluir que a atividade alcangou
seu objetivo principal, que ¢ fomentar a compreensdo sobre administracao financeira pessoal e

familiar.

4. (Subjetiva) Com base na resposta da pergunta acima, explique.
Resposta de estudantes:
estudante 1: “Foi possivel observar que escolhas pequenas, como a forma com a qual vocé
escolhe pagar algo, podem fazer a diferenca no final do més, que desejos se encontram em
segundo plano, primeiro ¢ necessario olhar para as necessidades e que ¢ indispensavel
planejar e ponderar as escolhas financeiras.”
estudante 2: “Eu consegui entender que mesmo que sobre dinheiro pode ser que ele seja
usado para momentos que sejam necessarias ou até mesmo para lazer”
estudante 3: “O jogo demonstra bem as situagdes que realmente podem acontecer
envolvendo planejamento financeiro”
estudante 4: “Pois foi possivel entender quais as consequéncias de cada investimento feito”
estudante 5: “Ajudou pelo fato de ser proposta a ideia de que teria uma consequéncia logo
depois de cada acdo, o que nos fez refletir e pensar sobre como poderiamos resolver a
problematica.”
estudante 6: “Ajudou, pq fez a gente raciocinar nas consequéncias das escolhas.”
estudante 7: “Sim, o jogo ajudou a entender melhor como administrar o dinheiro, pois ele
mostrou, de forma pratica e divertida, a importancia de planejar gastos, economizar e tomar
decisdes financeiras estratégicas.”
estudante 8: “Participar do jogo ajudou a gente a entender melhor como lidar com situagdes
financeiras no dia a dia, sem ficar s6 na teoria.”
estudante 9: “Com o jogo consegui compreender como investir e saber calcular e guardar
dinheiro, sabendo aplicar de forma correta em certos momentos e situagdes”
estudante 10: “Me fez compreender que administrar os gastos ndo ¢ uma tarefa facil, mas
também ndo ¢ impossivel, necessita de muito comprometimento e responsabilidade ja que
para viver bem ¢ necessario saber administrar o proprio dinheiro, além de saber distinguir o

que realmente precisamos do que queremos”



56

Diversos estudantes enfatizaram a relevancia das despesas planejadas, dando
prioridade as necessidades e compreendendo as consequéncias das escolhas financeiras,
demonstrando que o jogo cumpriu bem o seu papel de ilustrar a necessidade de organizagao.

Os depoimentos, como o do estudante 7, indicam que o jogo foi bem-sucedido ao unir
teoria e pratica de maneira divertida e envolvente, facilitando a compreensdo de conceitos
como poupanca, investimento e controle de gastos. Uma reflex@o sobre o valor do dinheiro e
seu uso responsavel foi mencionada pelos estudantes de 9 e 10, reforcando a necessidade de
distinguir entre o que € necessario e o que ¢ inconveniente.

De forma geral, o jogo mostrou uma ferramenta pedagdgica eficaz, promovendo
aprendizagem significativa, com foco no planejamento e na gestdo consciente de dinheiro. A
abordagem pratica do jogo foi um ponto forte que contribuiu para o engajamento € a

compreensdo dos conceitos.

5. Quais os conceitos de educagdo financeira vocé acredita ter aprendido mais durante o

jogo? ( Marque quantas alternativas vocé quiser)

Figura 32 - Grafico 18

Economia

Investimento

Planejamento

— %
financeiro Bi{Eon)
Controle de 8 (80%)
gastos
0 5 10

Fonte: Autoras, 2024.

e 40% (4 pessoas) marcaram a economia como um dos conceitos mais aprendidos no
jogo.

e 40% (4 pessoas) marcaram o investimento como um dos conceitos mais aprendidos no
jogo.

e 80% (8 pessoas) marcaram o planejamento financeiro como um dos conceitos mais

aprendidos no jogo.
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e 80% (8 pessoas) marcaram o controle de gastos como um dos conceitos mais
aprendidos no jogo.

O resultado da pergunta (5) indica que o jogo foi excelente em transmitir os conceitos
de planejamento financeiro e controle de gastos, com 80% dos participantes destacando essas
areas como as mais aprendidas. Isso demonstra que o jogo conseguiu envolver os
participantes em habilidades praticas e imediatas, relacionadas a organizacdo e
monitoramento das finangas pessoais. Esse foco pode ter ocorrido porque esses conceitos sao
mais tangiveis e diretamente aplicaveis ao cotidiano, tornando-os mais simples de assimilar
em um ambiente ludico e interativo.

Por outro lado, os conceitos de economia e investimento, marcados por apenas 40%
dos participantes, tiveram menor destaque. Isso indica que esses temas, embora importantes,

podem ter sido envolvidos de forma menos detalhada ou que os participantes tiveram mais

dificuldade em conecta-los ao contexto do jogo.

6. Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia o quanto o jogo foi util para aprender

educagao financeira e elementos da matematica financeira?

Figura 33 - Grafico 19

0(0%  0(0%  0(0%)

1 2 3

Fonte: Autoras, 2024.

e (% marcou 1 na escala.
e (0% marcou 2 na escala.
e (% marcou 3 na escala.
e 50% (5 pessoas) marcaram 4 na escala.

® 50% (5 pessoas) marcaram 5 na escala.
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Com base nos resultados apresentados, a andlise geral ¢ de que todos os participantes
avaliaram o jogo como util, com classificagdes nas categorias mais altas (4 e 5). Isso indica
que o jogo foi amplamente considerado eficiente para o ensino de educagdo financeira e
matematica financeira. Outro ponto marcante, ¢ que ninguém avaliou o jogo com 1, 2 ou 3.
Isso significa que ndo houve percepg¢des negativas ou mesmo neutras sobre a utilidade do

jogo, o que ¢ um forte indicador de sucesso.

7. Vocé recomendaria esse jogo como método de ensino de educagado financeira?

Figura 34 - Grafico 20

® Sim
® Nao

Fonte: Autoras, 2024.

e 100% (10 pessoas): responderam "Sim".
e 0%: nenhum participante respondeu “Nao”.
A andlise geral dessa resposta unanime ("sim") indica que o jogo voltado para educagao

financeira foi bem recebido e considerado eficaz pelos participantes como método de ensino.

8. (Subjetiva) Como o jogo mudou sua percepcao sobre a importancia de controlar os
gastos? D€ um exemplo.

Resposta de estudantes:

estudante 1: “O jogo me mostrou que a situagdo financeira ndo ¢ algo fixo, que em
determinados momentos o controle de gastos ndo ¢ apenas bem-vindo, mas necessario e que
boas decisdes sdo indispensaveis.”

estudante 2: “Eu percebi que coisas simples como a economia de energia podem impactar em
um proximo meés, entdo € necessario sempre ter uma reserva pra caso algum imprevisto

maior”
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estudante 3: “Sim, principalmente no momento de dividir o valor para quitar saldos e
dividas”

estudante 4: “Percebi que ¢ importante controlar se ndo vocé pode ficar sem nada”

estudante 5: “Precisamos economizar, pois as coisas estdo sempre subindo de prego e os
impostos surgem cada vez mais, entdo precisamos nos conscientizar para cuidar melhor do
nosso dinheiro.”

estudante 6: “Mudou minha percepcdo em sempre pensar em um possivel problema que
poderd afetar, e assim guardar dinheiro se possivel.”

estudante 7: “O jogo mudou minha percepcdo ao mostrar como pequenas decisdes
financeiras podem impactar a longo prazo. Por exemplo, durante o jogo, percebi que gastar
impulsivamente em itens desnecessarios me deixou sem recursos para oportunidades mais
importantes, como investir ou lidar com imprevistos. Isso me fez entender melhor a
importancia de priorizar e controlar os gastos.”

estudante 8: “O jogo reforgou a importincia de planejar bem os gastos e pensar nas
consequéncias a longo prazo. Um exemplo simples do meu dia a dia € quando eu decido ndo
comprar algo que nao preciso, mesmo quando estou com vontade.”

estudante 9: “Jogo da saga financeira mostrou a importancia de controlar gastos ao
evidenciar como decisdes desequilibradas afetam o resultado. Por exemplo, gastar demais em
luxos e negligenciar servigos essenciais pode levar ao colapso, ensinando a importancia do
equilibrio financeiro.”

estudante 10: “Me mostrou que ¢ de suma importancia gastar com responsabilidade, porque
se o gasto for mal pensado pode faltar algo necessario, como por exemplo gastar demais em
roupas e nao conseguir pagar a conta de energia.”

Assim como nas perguntas anteriores, diversos estudantes destacaram a necessidade de
planejar os gastos e pensar nas consequéncias de suas escolhas, tanto no curto quanto no
longo prazo.

O discurso 9 destaca o impacto de decisdes desequilibradas, como gastar de forma
excessiva em luxos enquanto supera necessidades basicas, refor¢ando a importancia do
equilibrio financeiro.

As respostas mostram que os estudantes internalizaram principios como o controle de
gastos, planejamento financeiro e consumo consciente. Além disso, o uso de exemplos
praticos, considerados por alguns estudantes, evidencia que os conceitos foram
contextualizados e aplicados a vida real, demonstrando o sucesso da ferramenta como

instrumento educativo.
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9. (Subjetiva) Quais li¢des sobre educagdo financeira vocé acha que serdo uteis para a
sua vida fora do jogo?

Resposta de estudantes:
estudante 1: “Conheca as vantagens e desvantagens de investimentos, empréstimos e formas
de pagamento; Entenda que ha prioridades e que o dinheiro restante, se houver, deve ser
poupado, investido e utilizado de forma consciente; Situagdes financeiras ndo sdo estaticas e ¢
importante avalia-las antes de qualquer decisdo;”
estudante 2: “Que saber calcular as taxas de juros para compras ¢ necessario para nao nos
endividarmos, saber como cada uma funciona”
estudante 3: “O célculo de de parcelas e juros”
estudante 4: “Ser mais organizada em questdo de dinheiro”
estudante 5: “Os topicos abordados, vocés nos explicaram como funciona cada um, o que € e
como podemos lidar com eles. Isso nos fez entender como funciona de verdade o sistema
financeiro no mercado”
estudante 6: “Ministrar dinheiro”
estudante 7: “As licdes que levarei para a vida incluem a importancia de planejar os gastos,
poupar para o futuro e tomar decisdes financeiras mais conscientes, sempre buscando
equilibrio entre necessidades imediatas e objetivos de longo prazo.”
estudante 8: “Como controlar os gastos, fazer escolhas conscientes e planejar o futuro, saber
poupar para imprevistos, estabelecer metas financeiras e evitar compras por impulso.”
estudante 9: “Licoes como a importdncia de planejar um orgamento, priorizar gastos
essenciais, evitar dividas desnecessarias e poupar imprevistos sao extremamente uteis. Essas
praticas ajudam a tomar decisdes financeiras conscientes e a alcangar estabilidade e metas de
longo prazo na vida real.”
estudante 10: “A importancia do planejamento financeiro, da poupanga, do entendimento de
juros e a suma necessidade da educacao financeira na vida de todos.”

As respostas dos estudantes a questdo 9 demonstram uma ampla compreensdo e
assimilagdo de aspectos fundamentais propostos pelo jogo, tais como a necessidade de
planejar gastos e poupar para o futuro, bem como a necessidade de compreender calculos de
juros para evitar situagdes de endividamento. Além disso, surgem preocupagdes com o
controle de impulsos no consumo, o estabelecimento de metas financeiras claras e o equilibrio

entre a necessidade atual e os objetivos a longo prazo.
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A diversidade de respostas também demonstra o resultado benéfico da experiéncia,
que ndo apenas proporcionou uma visdo pratica e concreta do sistema financeiro, como
também reforcou o senso de autonomia e responsabilidade dos participantes em relagao as

suas finangas pessoais.

10. (Subjetiva) Caso vocé ache necessario, dé uma sugestdo de como o jogo poderia ser
melhorado para ensinar mais sobre educacao financeira.

Resposta de estudantes:
estudante 1: “Descarto a pergunta”
estudante 2: “Poderia ter mais familia e menos integrantes”
estudante 3: “Na minha visao, ele ta 6timo.”
estudante 4: “Nenhuma melhoria”
estudante 5: “Na minha visdo, 0 jogo ja estd o6timo e acho que poderia ser aplicado nas
escolas, porque muita gente no Brasil ndo tem uma educagdo financeira de qualidade. Esse
tipo de jogo ajudaria a ensinar, de uma forma mais descontraida, como lidar com o dinheiro e
tomar decisdes melhores no futuro.”
estudante 6: “Acho que deveria ter cartas coringas durante a rodada do jogo, havendo cartes
com pergunta bem mais amplas e faceis para todos poderem participar”

Em geral, as respostas demonstram um consenso de que o jogo tem um valor
educativo relevante, mas também apresentam sugestdes pontuais que podem ser exploradas
para melhoria. A inclusdo de cartas coringas (estudante 6) e o refor¢co no contexto familiar
(estudante 2) sdo ideias praticas para diversificar e aprimorar a experiéncia do jogo. Além
disso, a visdo do estudante 5 ressalta a relevancia do jogo no contexto educacional brasileiro,

indicando uma expansao de seu uso.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo explorar a relagdo entre a educagao financeira e as
estratégias do RPG presentes no jogo “Saga Financeira”, com o intuito de conscientizar os
estudantes sobre a importancia do uso racional do dinheiro.

De modo geral, os objetivos propostos foram alcangados. A gamificagdo por meio do
RPG despertou maior engajamento dos estudantes e proporcionou uma melhor compreensao
de conceitos financeiros e matemadticos, como juros simples, orcamento, investimentos e
planejamento familiar. Além disso, os participantes demonstraram maior conscientizagao
sobre a importancia do uso racional do dinheiro, refletindo sobre suas escolhas financeiras.

Também foram trabalhados temas como crédito, débito, inflagdo, impostos, despesas,
porcentagem, empréstimos e parcelas, garantindo uma abordagem abrangente da educacdo
financeira. Entretanto, um dos objetivos do estudo ndo foi plenamente alcangado: o
trabalho com juros compostos. Apesar de diversos conceitos financeiros terem sido
abordados, a limitacdo do tempo e a estrutura da atividade proposta ndo permitiram uma
exploracdo mais aprofundada desse tema. Esse fator representa uma oportunidade para
pesquisas futuras, que podem buscar maneiras mais eficazes de introduzir esse conceito
dentro da dinamica do jogo.

Além disso, algumas limitagdes foram identificadas, como o tempo restrito para a
aplicacdo da metodologia e a quantidade limitada de participantes no questionario final.
Apenas 10 individuos responderam a avaliacdo, o que pode ter impactado a representatividade
dos resultados. Para estudos futuros, recomenda-se expandir a amostra, aplicar o método em
diferentes faixas etarias e analisar seu impacto a longo prazo.

Diante da pergunta central do estudo - De que maneira o jogo "Saga Financeira" pode
contribuir para a educagdo financeira dos estudantes? - Concluimos que a incorporagdo desse
jogo pode ser um recurso promissor para promover o aprendizado de forma ludica.

A interacdo com desafios e decisdes financeiras simuladas contribui para o
desenvolvimento da autonomia e da responsabilidade na gestdo do dinheiro, preparando os
estudantes para enfrentar desafios financeiros no futuro.  Assim, espera-se que este estudo
possa servir como base para outras pesquisas que busquem explorar novas metodologias de
ensino, especialmente no uso de jogos e elementos interativos na educacao.

Conclui-se que a incorporagdo do jogo "Saga Financeira" pode ser um recurso para
promover o aprendizado de forma ludica e relevante, auxiliando na construgdo de pessoas

mais conscientes e aptas a enfrentar desafios financeiros.
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APENDICE A — QUESTIONARIO INICIAL

# PERGUNTAS ALTERNATIVAS
. - CsIM
] VOCE JA OUVIU FALAR SOBRE MATEMATICA | — ..
FINANCEIRA?
[TALVEZ
VOCE JA OUVIU FALAR SOBRE EDUCAGAO SIM
2 | FINANCEIRA? QL1
OTALVEZ
1Y
5 | ACREDITA QUE APRENDER SOBRE O BOMUSODO | —
DINHEIRO E IMPORTANTE PARA A SUA VIDA? .
[JNAO TENHO CERTEZA
[J SIM, E POSSO GERI-LO DE ACORDO COM MINHA
VONTADE.
y VOCE RECEBE ALGUM DINHEIRO DOS SEUS PAIS Sf{?&“’;ﬁ:ﬁo&ﬁﬁ: :RH'O'
OU RESPONSAVEIS? iy -
[JNAO RECEBO, NEM TRABALHO.
(] RECEBO APENAS PARA O PASSE DE ONIBUS E[/OU
ALIMENTAGAO.
5 | VOCE TEM COSTUME DE B et
[JGASTAR TUDO QUE RECEBE
PARA CADA TOPICO A SEGUIR, MARQUE A
ALTERNATIVA QUE MELHOR REPRESENTA SEU
g | CONHECIMENTO SOBRE O ASSUNTO. SEJA
SINCERO(A) EM SUAS RESPOSTAS, NAO SE
PREOCUPE SE NAO SOUBER SOBRE ALGUM
TOPICO.
T [(JJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
7 [JJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[CJNUNCA OUVI FALAR SOBRE ISSO.
[JJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
8 | DEBITO [JJA OUVI FALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[JNUNCA OUVI FALAR SOBRE ISSO.
[JJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
9 | INFLAGAO [JJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[JNUNCA OUVI FALAR SOBRE ISSO.
[JJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
10 | IMPOSTOS [JJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.

[ INUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.
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ALTERNATIVAS

JUROS SIMPLES

JJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
CJJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[ INUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.

JUROS COMPOSTOS

CJJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
CJJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[ INUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.

DESPESAS

CJJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
JJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[INUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.

PORCENTAGEM

EMPRESTIMO

DESPESAS

CJJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
JJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
LINUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.

CJJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
JJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
LINUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.

JJA OUVIFALAR E SEI DO QUE SE TRATA.
CJJA OUVIFALAR, MAS NAO SEI EXPLICAR BEM.
[ INUNCA OUVIFALAR SOBRE ISSO.
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PERGUNTAS

ALTERNATIVAS

VOCE ACHA QUE A METODOLOGIA UTILIZADA
PARA O ESTUDO DESSA TEMATICA FOI
EFICAZ?

IsIM
[JNAO

COM BASE NA RESPOSTA DA PERGUNTA
ANTERIOR, JUSTIFIQUE

0 JOGO AJUDOU VOCE A ENTENDER MELHOR
COMO ADMINISTRAR O DINHEIRO ?

COM BASE NA RESPOSTA DA PERGUNTA
ACIMA, EXPLIQUE.

QUAIS OS CONCEITOS DE EDUCAGAO
FINANCEIRA VOCE ACREDITA TER APRENDIDO
MAIS DURANTE O JOGO? ( MARQUE QUANTAS
ALTERNATIVAS VOCE QUISER)

EM UMA ESCALA DE 1 A 5 COMO VOCE
AVALIA O QUANTO O JOGO FOI UTIL PARA
APRENDER EDUCAGAO FINANCEIRA E
ELEMENTOS DA MATEMATICA FINANCEIRA?

VOCE RECOMENDARIA ESSE JOGO COMO
METODO DE ENSINO DE EDUCAGAO
FINANCEIRA?

COMO O JOGO MUDOU SUA PERCEPGAO
SOBRE A IMPORTANCIA DE CONTROLAR OS
GASTOS? DE UM EXEMPLO.

QUAIS LIGOES SOBRE EDUCAGAO FINANCEIRA
VOCE ACHA QUE SERAO UTEIS PARA A SUA
VIDA FORA DO JOGO?

[IsIM
[JNAO

[ IECONOMIA
LIINVESTIMENTO
CIPLANEJAMENTO

[ ICONTROLE DE GASTOS
LIOUTROS

1-(NADA UTIL)
2-(Pouco 0TIL)
3-(RAZOAVEL)

4-(0TIL)
5-(EXTREMAMENTE UTIL)

LIsiM
[CNAo

CASO VOCE ACHE NECESSARIO, DE UMA
SUGESTAO DE COMO O JOGO PODERIA SER
MELHORADO PARA ENSINAR MAIS SOBRE
EDUCAGAO FINANCEIRA.
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