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RESUMO

GALINDO, Juliana Costa. O desenvolvimento de um jogo educativo como ferramenta de
auxilio na disseminagéo da educacéo financeira. Orientador: Prof. Dr. Anielson Barbosa da
Silva. Jodo Pessoa: UFPB/DA, 2017. 49 p. Trabalho de concluséo de curso. (Bacharelado em
administragdo).

Esta pesquisa teve como objetivo avaliar as implicacdes da utilizagdo de um jogo como
facilitador da aprendizagem e da disseminacdo da educacdo financeira. O que motivou o
desenvolvimento do estudo foi a deficiéncia no Brasil quanto ao conhecimento sobre financas
pessoais, como também da aplicacdo desses conceitos na vida pratica. Tendo em vista a reducéo
da populacdo economicamente ativa e o sistema previdenciario cada vez mais deficitario, esta
pesquisa buscou desenvolver uma ferramenta para facilitar o entendimento e retencdo desses
conceitos, de forma ludica, visando despertar o interesse do publico alvo. O estudo, de carater
exploratorio, ocorreu em trés etapas, sendo elas o desenvolvimento do jogo, o teste de validacao
e a aplicacdo do mesmo para apuragdo dos resultados e avaliacdo das implicagcdes na
aprendizagem. O jogo foi aplicado com cinco grupos de alunos do curso de Administracao da
Universidade Federal da Paraiba e para a coleta de dados foi aplicado um questionario antes e
apos a experiéncia, além de filmagens que contribuiram na analise dos dados. A ideia consiste
na simulacdo de situacdes reais através do jogo no qual o aluno/jogador vivencia situaces do
dia a dia num ambiente onde ele toma decisdes e age sem 0 medo de errar, pois neste caso ndo
existirdo prejuizos e perdas reais nem o sofrimento emocional decorrente da perda, muito pelo
contrério o fato de arriscar e obter vitdrias o torna mais seguro na tomada de decisdo. De acordo
com os resultados obtidos, o jogo elaborado apresentou um alto impacto na aprendizagem e
aprovacao por parte dos alunos. A diferenca da utilizacdo desta metodologia ativa de ensino em
relacdo aos demais métodos esta no fato de ela proporcionar uma participacdo préatica da pessoa
envolvida, no processo de planejamento e controle das financas pessoais, podendo assim
auxiliar na disseminacdo da educacao financeira no pais.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacéo financeira. Investimentos. Jogos. Metodologia ativa.
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1 INTRODUCAO

A associacdo da tecnologia ao ensino € um processo inevitavel, uma vez que a
evolucdo da tecnologia provoca a necessidade de mudanca no ensino com repercussées nos
modos de aprendizagem das pessoas. Com 0 avango tecnoldgico, as pessoas estdo mais
acostumadas a acessar a informacao de forma rapida e facil, pois os assuntos estdo disponiveis
na internet e em videos, ou seja, 0 ser humano esta se tornando mais dindmico, buscando
inovacéo e criatividade. Por isso, a abordagem tradicional de ensino torna-se insuficiente para
promover a aprendizagem significativa dos alunos.

Além disso, a tecnologia pode ser também um modo de distracdo para os alunos e,
em funcéo da deficiéncia do método tradicional, faz-se necessario o estudo e disseminagéo de
técnicas mais eficazes de ensino, visto que a aula precisa despertar o interesse e fazer com que
os alunos realmente aprendam. Sendo assim, alguns estudos ja foram realizados sobre os
processos de aprendizagem, entre eles a aprendizagem ativa e por meio da resolucdo de
problemas séo citadas por Jenny Rogers (2011) como métodos eficazes, pois tanto para uma,
como para a outra abordagem, o aluno é o responsavel pela sua propria aprendizagem. Assim,
o0 aprendiz tem autodirecionamento, busca as informacdes e participa ativamente da construgédo
do seu conhecimento, debatendo, discutindo, refletindo e propondo solugdes.

Esse € um ponto importante que diverge do método tradicional de ensino, em que
as aulas sdo expositivas e 0 aluno apenas copia o que esta sendo ministrado pelo professor, além
de reproduzir o conhecimento sem internaliza-lo; ndo o constrdi e, assim, ndao tem uma
percepcao critica e uma visdo propria sobre o que é ministrado. Nessa abordagem, o foco é o
contetido e ndo o aprendizado. Dessa forma, as aulas podem se tornar mondétonas e repetitivas,
0 que pode provocar desinteresse e dificuldade no processo de aprendizagem, tornando ainda
mais complexos assuntos que precisam de muita concentracdo e atencao.

O processo de aprendizagem que permite a reflexdo e apropriagdo do conhecimento
a partir da visdo do proprio aluno e por meio da experiéncia se torna mais significativa e eficaz.
Essas sdo caracteristicas da estratégia de ensino ativa, o que inclui a utilizagdo de técnicas de
simulacdo, resolucao de problemas, método de casos, grupos de discussdes e outros.

As técnicas de simulacdo facilitam a aprendizagem, pois aproximam o aluno da
realidade, tornando o ensino mais interessante. Também permite treinar e adquirir experiéncia
com a seguranca de ser apenas uma simulagdo, além de fornecer um feedback automatico, ja

gue o proprio aluno constrdi suas estratégias e, por meio de erros e acertos, associa 0s conceitos



e aprende. Uma técnica de simulacdo é o jogo, que de acordo com Lorraine Ukens (2007, p.
126), desenvolve habilidades, como: a lideranga, a tomada de decisdo, a comunicacao; e
promovem a socializacéo e, por isso, sdo 6timas ferramentas de ensino.

Diante disso, esse trabalho busca aproximar a aprendizagem ativa e a educacao
financeira por meio do desenvolvimento de um jogo de cartas que introduz os jogadores a
alguns aspectos da economia brasileira e tem como objetivo o planejamento da aposentadoria,
ou seja, do futuro de cada jogador, o qual deve utilizar diferentes estratégias de investimento,
que, neste caso, sao os titulos do tesouro, poupanca, CDB, LCI, LCA e acGes; para obter a maior
rentabilidade e também manter sua qualidade de vida alta, que é influenciada por aquisi¢oes,
acOes sociais e pelas dividas contraidas.

Além disso, o cenario do jogo sofre influéncia de cartas que simulam a taxa béasica
de juros da economia (SELIC) e do indice de inflacdo do pais (IPCA), que influenciam também
os diferentes tipos de investimento e, consequentemente, as estratégias. Por meio da associagdo
entre as caracteristicas de cada investimento, da mudanca do cenario econémico, das estratégias
tomadas e suas consequéncias, 0 jogo busca provocar o aprendizado de forma interativa e
simplificada.

De acordo com a pesquisa realizada pelo Servico de Protecdo ao Crédito (SPC
Brasil) e pela Confederacdo Nacional de Dirigentes Lojistas (CNDL), em 2016, a poupanga era
a modalidade de investimento mais popular entre os brasileiros, com 69,5% dos entrevistados.
O motivo da escolha dessa modalidade para a maioria dos entrevistados (56,1%), é a
estabilidade e o baixo risco; porém, a poupanca rendeu no ano de 2015 menos que a inflagéo,
enquanto outros investimentos de baixo risco obtiveram rendimento superior.

A maior parte da populacdo brasileira investe seu dinheiro na poupanga por ndo
conhecer 0s outros tipos de investimento que poderiam trazer melhores rendimentos, e
consequentemente, melhores condicdes de vida. Grande parte da caréncia desse conhecimento
se deve a complexidade e a acessibilidade do mesmo. Por isso, é imprescindivel a utilizacdo de
jogos como uma metodologia de ensino que torne esse conhecimento acessivel e facilite o

aprendizado.



1.1 Problematizagdo

Segundo uma pesquisa realizada pelo SPC Brasil no més de julho de 2016, grande
parte dos brasileiros (74,1%) contribui para o INSS, porém seis a cada dez dos entrevistados
ndo possui outro investimento que vise a aposentadoria, além da previdéncia pablica. O estudo
também mostra que a razdo mais apontada pelos entrevistados que ndo possuem outro
investimento como reserva € a falta de recurso financeiro, no entanto, esse problema poderia
ser minimizado com o acesso a informagao.

Como a tendéncia é de diminuicdo da populacdo economicamente ativa,
consequentemente de contribuicdo para o INSS, e o beneficio recebido na aposentadoria é
inferior ao salério do trabalhador, recomenda-se que as pessoas garantam, por outros
investimentos, o complemento da sua renda na aposentadoria. Porém, no Brasil ndo ha uma
cultura de educacdo financeira, uma vez que esse tema ndo faz parte do processo educacional
(AGENCIA BRASIL, 2016).

Visto que algumas dificuldades na educacdo sdo consequéncias da utilizacdo de
uma metodologia de ensino ineficiente, torna-se necessario o estudo sobre formas de ensino
que proporcionem melhores resultados. Por se tratar de um tema complexo, o aprendizado por
meio de um jogo pode auxiliar as pessoas a ampliarem a sua compreensdo sobre a educacao
financeira.

O Brasil, como um pais emergente, possui uma economia instavel. Por isso, a
educacdo financeira torna-se de fundamental importancia para todos os brasileiros, ja que o
esclarecimento sobre esse assunto pode evitar a criacdo de dividas e permitir que as pessoas
aprendam a investir, auxiliando a planejar o futuro e a aposentadoria e, assim, garantir a vida
que desejam. Desse modo, a utilizacdo de um método de ensino que popularize esse
conhecimento pode trazer uma grande contribuicdo para a sociedade.

Diante dessa situacdo, questiona-se: como a aprendizagem ativa, por meio do jogo,

pode facilitar a disseminacgéo da educacéo financeira?



1.2 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Avaliar as implicacdes da utilizacdo de um jogo como facilitador da aprendizagem

e da disseminacéo da educacgéo financeira.

1.1.2 Objetivos especificos

e Desenvolver um jogo de cartas sobre educagdo financeira que simule o
comportamento dos principais tipos de investimento e a dindmica da economia brasileira;

e Testar 0 jogo com os participantes da Liga de Mercado Financeiro da UFPB?
para realizar ajustes e valida-lo;

e Auvaliar as implicagdes da utilizacdo do jogo na aprendizagem dos alunos do
curso de Administracé@o sobre educacao financeira.

1.3 Justificativa

Ainda ndo existem muitos estudos sobre a aprendizagem ativa e a utilizagdo de
jogos no ensino, mas devido a necessidade de mudanca no método de ensino tradicional e a
comprovacao da eficécia de outros métodos, como os estudados por Rogers (2011) e Silberman
(2007), a tendéncia é de que cada vez mais surjam trabalhos nessa area, visto que os estudos
precisam se aprofundar para entdo poder gerar alguma mudanca no cenario atual do ensino.

Existem jogos educativos e, dentre eles, alguns de tabuleiro que promovem a
imerséo dos jogadores no mundo dos negdcios, como o classico Banco Imobiliario®. Outros, no
cenario econdmico, como o Master of Economy®, mas poucos s&o nacionais e nenhum aborda

a educagdo financeira no cenario da economia brasileira. Diante disso, a elaboracdo do jogo

L A liga de mercado financeiro da UFPB é uma associacdo de alunos do curso de administracdo formada em
novembro de 2016 e tem como propdsito estudar e disseminar o conhecimento sobre o mercado financeiro.
Disponivel em: [www.Imfufpb.wixsite.com]. Acesso em 15 mai. 2017.

2 Banco imobiliaria é um jogo de tabuleiro que simula a dinamica do mercado imobiliario e foi considerado o
brinquedo mais vendido no mundo. Disponivel em: [www.gl.globo.com]. Acesso em 15 mai. 2017.

3 Master of economy é um jogo polonés sobre gestdo de corporacdes e mercado de acGes. Disponivel em: [www.
boardgamegeek.com]. Acesso em 15 mai. 2017.



torna-se necessaria para o desenvolvimento deste trabalho, o qual permite simular a dindmica
da economia nacional e o gerenciamento dos recursos financeiros pessoais.

Isto posto, este trabalho busca contribuir com os estudos na area da aprendizagem
ativa e da utilizacéo de técnicas de simulacdo por meio da pesquisa sobre a eficacia do método;
busca também colaborar com a sociedade por meio da melhoria do método de ensino e da
simplificacéo e popularizacdo da educagdo financeira, que ndo € muito acessivel, até mesmo
nas universidades, possibilitando melhores condic¢des de vida no futuro.

O desenvolvimento do jogo foi motivado pela participacdo no projeto de extensédo
da UFPB chamado “Sala de a¢des”, coordenado pelo Professor Dr. Sinézio Fernandes Maia,
em que a pesquisadora pdde aprender sobre os diferentes tipos de investimentos e perceber que
esse conhecimento ndo é acessivel para muitas pessoas, visto que, na maioria das disciplinas
dos cursos oferecidos pela universidade estudada, ndo existe a oportunidade de aprender sobre
esse assunto, por isso quem deseja conhecer precisa buscar projetos da universidade, cursos
externos, livros e outros modos de suprir essa deficiéncia.

Além disso, foi percebido que existe uma caréncia de educacdo financeira na
formacdo das criancas e, da mesma forma, os adultos e idosos ndo séo orientados de maneira
eficaz, pois mesmo que seja disponibilizado conhecimento através de cursos, ndo acontece de
maneira acessivel e, muitas vezes, é de dificil entendimento. Sendo assim, foi visualizada a
necessidade de criagdo de uma ferramenta que utilizasse uma metodologia de ensino capaz de
facilitar o aprendizado sobre a educacéo financeira.

A utilizacdo do jogo de cartas como ferramenta para analise da aprendizagem foi
escolhida em funcdo das experiéncias vividas pela pesquisadora com jogos de tabuleiro,
experiéncias que mostraram a eficacia da utilizacdo deles para a docéncia, unindo a diversdo a
capacidade de ensino. Além disso, foi considerada a necessidade de desenvolver um jogo com
baixo custo para torna-lo acessivel e, consequentemente, popularizar o conhecimento. Por isso,
0 jogo foi desenvolvido apenas com cartas e sem tabuleiro, possibilitando a reducdo da
complexidade e dos custos.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacao Financeira

Em decorréncia da crise econdmica que o Brasil tem passado nos ultimos anos, a
situacdo financeira de muitas pessoas anda cada vez pior, pois ndo had uma cultura nos
brasileiros de poupar recursos e, em fungédo do contexto de crise, muitos dos que tinham reserva
financeira precisaram utilizar, ou ainda adquirir dividas para pagar suas contas.

Alguns dados apresentados na pesquisa realizada pela SPC Brasil e pela CNDL em
2016, mostram a deficiéncia da educacdo financeira no Brasil, demonstrados por informacdes,
como: a maior parte dos brasileiros investe em poupanca (69,5%) e o motivo é para evitar
riscos; o fundo de investimento é escolhido principalmente pela indicacdo do gerente do banco
(33,8%); quando recebem dinheiro extra, apenas 41,3% poupam ou investem, enquanto 68,6%
afirmaram ter utilizado para pagar contas mensais e em atraso, e 62% dos entrevistados nédo
poupam por ndo sobrar dinheiro no fim do més (CNDL, 2016).

A educacdo financeira poderia resolver grande parte dos problemas dos brasileiros,
pois, dessa forma, as pessoas teriam o costume de fazer um orgamento, controlar seus gastos e
receitas, economizar e investir pensando em metas que desejam alcancar, medidas que
evitariam a contracdo de dividas desnecessarias, 0 desperdicio, a ilusdo e enganacdo devido a
falta de conhecimento. Tudo isso afeta a qualidade de vida, pois uma pessoa que possui uma
situacdo financeira ruim pode ter conflitos com a familia, com amigos e até mesmo depresséo
(PORTAL EDIGITAL, [201-7]).

Além da reducdo na qualidade de vida, um circulo vicioso no crescimento da
economia pode surgir onde esta se expande e retrai. Segundo Savoia, Saito e Santana (2007, p.
4), “O crescimento desorientado do credito produz a inadimpléncia. A partir dai, 0s
empréstimos sao interrompidos e a economia reduz a sua atividade”.

Além disso, no Brasil a populacao idosa esta cada vez maior e vive mais, enquanto
a populacdo economicamente ativa tem a tendéncia de diminuir, e isso pode causar um grande
problema no sistema de aposentadoria, visto que a contribui¢cdo para o INSS pode ndo ser
suficiente e os futuros aposentados ndo consigam, por esse motivo, manter a qualidade de vida.
Assim, a educacéo financeira e 0 conhecimento sobre outros tipos de investimento tornam-se

necessarios para que as pessoas saibam como planejar seu futuro (AGENCIA BRASIL, 2016).



Em 2015, a poupanca atingiu o rendimento de 8,07%, enquanto a inflag&o alcangou
uma taxa de 10,67%. Em fungdo desse cenario, o brasileiro que investiu na poupanca em 2015
perdeu parte do seu poder de compra, enquanto fundos de renda fixa tiveram uma rentabilidade
de 13,49% e titulos do governo indexados ao IPCA atingiram 17,66%. Esses dados mostram
que, ainda com a crise, muitos brasileiros poderiam ter rentabilizado ao invés de desvalorizar
seu capital deixando na poupanga (CACIOLI, 2016).

Para que haja uma melhor compreensdo a respeito da educacdo financeira e
investimentos, torna-se necessario o entendimento de alguns conceitos, dos quais alguns serao
utilizados no jogo desenvolvido para que os participantes assimilem as suas definigdes e o seu
funcionamento por meio da simulagdo. Um conceito fundamental é o de renda fixa e variavel,
em que o primeiro se refere ao investimento de menor risco e ja se conhece a remuneragédo ou
sua forma de calculo no momento da aquisicdo. E o segundo, mais arriscado, no qual ndo se
tem conhecimento prévio do rendimento (PEREIRA, 2015).

Também é importante conhecer os principais indices da economia brasileira, que
podem ser indexadores do juros de alguns tipos de investimentos, e sdo, conforme Baraldi
(2015):

a) Sistema especial de liquidacdo e custddia (Selic) - taxa que o0 governo paga para
receber empréstimos do mercado; além disso, influencia na definicdo das outras taxas de juros
do mercado e também nos investimentos de renda fixa. Por isso, é considerada a taxa basica de
juros da economia brasileira;

b) indice Nacional de Precos ao Consumidor Amplo (IPCA) - se refere ao indice
de inflag&o no Brasil, calculado pelo IBGE por meio de pesquisas mensais sobre os pregos de
determinados produtos. A inflagéo representa o quanto o poder de compra da populagao variou
durante o ano;

c) Certificado de Deposito Interbancério - conhecido como CDI ou taxa DI, possui
uma variacdo semelhante a da Selic e é o valor cobrado pelos empréstimos entre os bancos
durante o dia. Alem disso, uma porcentagem de sua taxa pode ser oferecida como rentabilidade
de alguns investimentos de renda fixa, como LCI, LCA ou CDB.

Outros importantes aspectos a serem considerados sdo os diferentes tipos de
investimento, que podem ser de renda varidvel como as a¢des, em que a ideia € de comprar uma
parte da empresa e ganhar com ela, porém é necessario um cadastro na corretora e, como se
caracteriza por um investimento arriscado, requer estudo para obter seguranca. Também &

importante destacar os investimentos de renda fixa, dos quais alguns sao:



a) a Letra de Crédito Imobiliario (LCI), que sdo os titulos emitidos pelos bancos
para financiar o setor imobiliario. Este possui isencdo do imposto de renda (IR) e é garantido
pelo Fundo Garantidor de Crédito (FGC);

b) letra de Credito de Agronegocio (LCA), como o LCI: é captado pelo banco,
porém para financiar as atividades do setor agropecuario. Também n&o é cobrado o IR e é
garantido pelo FCG. Tanto o LCI, como o LCA podem ser prefixado ou p6s-fixado, mas sé
podem ser resgatados no prazo estabelecido;

c) certificado de Depodsito Bancario (CDB): € o dinheiro que o banco pega
emprestado para financiar outras atividades e pessoas, havendo a possibilidade de ser prefixado
e pos-fixado, em que sua rentabilidade representa uma porcentagem da taxa de DI, que varia
para cada banco. Esse investimento é garantido pelo FGC e o imposto de renda incide sobre o
lucro;

d) titulos do tesouro: podem ser prefixados, ou seja, possuem sua rentabilidade
definida no momento da compra, no entanto, so € respeitada se for resgatada em seu vencimento
e se 0 resgate ocorrer antes a rentabilidade, sera a do momento correspondente. E podem ser
pos-fixados e sua rentabilidade depende do momento do resgate, todavia ela sera composta por
uma taxa pré-definida acrescida da variagdo de seu indexador, que pode ser a SELIC ou o IPCA.

Para investir nos titulos do tesouro, é necessario o cadastro em uma corretora e no
site do Tesouro direto, neles incide o imposto sobre o lucro e ndo possui garantia do Fundo
Garantidor de Crédito (FGC), porém o risco € pequeno, ja que o perigo € de que o0 governo
decrete faléncia.

No mercado financeiro é cobrado o imposto de renda (IR) sobre o lucro obtido nas
aplicacdes, exceto nas que sdo isentas, tais como as LCI, LCA e a poupanga, como comentado.
A taxa de IR cobrada depende do tempo em que o dinheiro foi investido, como pode ser visto

na tabela 1.

Tabela 1- Aliquota de IR em relagdo ao tempo de aplicacéo

Tempo de Aplicacao Aliquota de IR
Até 180 dias 22,5%
De 181 a 360 dias 20%
De 361 a 720 dias 17,5%
Acima de 720 dias 15%

Fonte: ADVFN, [201-7].



Estes conceitos que foram apresentados séo essenciais para o entendimento da
economia brasileira e de grande parte dos tipos de investimento. Por isso, estes serdo 0s pontos
abordados no jogo, que busca preparar os participantes para levarem a experiéncia da simulagéo
para a vida real com seguranca e, dessa forma, possibilitar uma mudanca significativa em suas
vidas.

No Brasil, sdo poucas as autoridades e instituicbes que promovem capacitacdo da
populacdo em educacdo financeira e, até mesmo nas instituicdes de ensino privadas, poucas
buscam desenvolver o conhecimento. De acordo com o Ministério da Educacdo e Cultura, ndo
existe obrigatoriedade da educacdo financeira no sistema de ensino. Esse assunto ndo costuma
estar presente nem para as criangas, nem para 0s universitarios e isso reflete a cultura da
educacdo financeira inexistente no Brasil, que anda em estado de desenvolvimento (SAVOIA,;
SAITO; SANTANA, 2007).

Algumas instituicOes estdo buscando criar agbes para educar financeiramente a
sociedade, pois, segundo Sant’Ana (2014, p. 48), “A conscientizacdo e a melhoria no
desempenho financeiro de cada individuo tém contribuido para um melhor desempenho da
economia brasileira”. Dai nota-se a importancia na mudanga do comportamento dos brasileiros
e, para isso, os estudos sobre metodologias que podem ser adotadas para facilitagdo no ensino

desse assunto S0 necessarios.

2.2 Aprendizagem Ativa

A educacdo comecou a ser voltada para o aluno a partir de John Dewey, filésofo e
grande representante do pragmatismo americano que defendia a ideia da aprendizagem ativa,
na qual a escola deve ensinar a pensar e o proprio aluno tem que chegar a solucao. Ele observou
a necessidade de mudanca no método de ensino apos a revolugdo industrial, quando muitas
areas comecaram a mudar e melhorar, mas o ensino continuava o mesmo (CUNHA, 2001).

Gottschalk (2007) comenta sobre duas metaforas que representam perspectivas
opostas sobre o desenvolvimento humano: a primeira, trazida por Rousseau, em sua obra
“Emilio”, em que a seiva direciona o crescimento da planta, representando no processo de
aprendizagem e a espontaneidade da construcao do conhecimento por parte do aluno, bem como
0 direcionamento dado pelo professor, ideias também defendidas por Dewey. Ja a segunda
metafora, exibe uma peca de argila moldada pelo escultor, figurando a alta intervencdo do

professor no desenvolvimento do aluno, que tem postura passiva e recebe o conhecimento em
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aulas altamente expositivas. Essas sdo ideias defendidas pelo empirismo classico que
representam o ensino tido como tradicional.

Ainda mencionado por Gottschalk (2007), Dewey alia a nocdo de atividade ao
processo de aprendizado, com a ideia de que a pessoa deve aprender fazendo. Além disso, para
ele, tudo o que for ensinado deve ter utilidade e isso representa um conhecimento verdadeiro.
As teorias de Dewey foram adotadas por outros estudiosos, como Jean Piaget, e basearam outros
estudos, como os de David Kolb, influenciando educadores, como Anisio Teixeira, o qual foi o
primeiro a trazé-las para o Brasil.

De acordo com Rogers (2011), é comum ndo lembrar de muitos dos diversos
assuntos ensinados nos tempos de escola, pois grande parte das aulas seguiam o método de
ensino tradicional, no qual os professores ndo estdo focados em fazer com que todos realmente
aprendam, ou seja, entendam e internalizem aquele conhecimento. Preocupam-se apenas em
passar todo o contetido programado. As lembrangas mais memoraveis do colégio séo as aulas
em que se teve participacdo mais ativa, como assuntos que foram ministrados por meio de
brincadeiras, trabalhos e atividades praticas, em que foi preciso buscar o conhecimento, aplicar
e demonstrar.

Quando os professores se preocupam com 0 assunto, € ndo com 0s alunos, o
aprendizado se torna apenas uma cépia, pois o professor transmite o conhecimento do modo
que ele mesmo entende. Segundo Rogers (2011), o aprendizado s6 existe quando existe
mudanca. Entéo, se o aluno néo refletiu e ndo criou um entendimento préprio sobre o assunto,
ele ndo aprendeu e isso pode provocar a frustracéo, o que dificulta a aprendizagem. “No ensino,
o cliente, e ndo o assunto, vem em primeiro lugar e sempre tem razao, e o cliente ¢ o aluno”
(ROGERS, 2011, p. 14).

Nota-se que na aprendizagem ativa, o professor se torna um facilitador no processo
de aprendizagem, agindo de forma interativa, ndo ativa, direcionando o desenvolvimento. Ja o
aluno, reflete e aprende da sua prdpria maneira, agindo ativamente, porém sob orientacdo e
supervisdo do professor, o que faz com que o entendimento do assunto se torne mais simples,
seja fixado na memoria e o aprendizado se torne significativo. Para isso, a metodologia ativa se
fundamenta em vérias perspectivas teoricas, como: a aprendizagem de adultos e a
aprendizagem-acéo, que orientam a disseminacdo de varias estratégias de ensino, como a
aprendizagem baseada no problema, a simulacdo, a encenacéo, entre outras.

Para Reg Revans, citado por Rogers (2011), quando se trabalha com ideias e
solucBes pré-estabelecidas, podemos chamar de aprendizagem programada, pois a solucdo ndo

foi criada e pensada pela propria pessoa e, por isso, pode ndo servir para todos. Dessa forma,
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ndo tem como existir uma solucdo Unica para todos os problemas, uma vez que eles devem ser
discutidos e refletidos. Segundo Rogers (2011, p. 187), “isso é o que a aprendizagem-acao
explora: assumir riscos, jamais presumir que vocé tem a Unica resposta ou a resposta correta,
concentrar-se naquilo que vocé ndo sabe em vez de repetir o que vVocé sabe”.

A Aprendizagem-acao pressupde que a pessoa, dona do problema, é que realmente
conhece o problema, a situagdo e suas complicaces e, por isso, somente ela podera realizar as
mudancas e entender qual é a melhor solugédo, mas é necessario debater o0 assunto com outras
pessoas para que se tenha acesso a diferentes percepcfes para a resolucdo do problema e, por
esse motivo, devem ser realizadas discussdes em grupo (ROGERS, 2011, p. 190).

De acordo com Lima (2011, p.21), “observa-se que a aprendizagem em acao
focaliza o aprendizado em tempo real por meio de troca de experiéncias, debates, tomadas de
decisbes e reflexbes, permitindo maior autonomia e criticidade ao aluno”. Além disso, a
aprendizagem em agdo leva em conta o autodirecionamento do aluno, ou seja, ele busca o
conhecimento e ndo espera que alguém o traga pronto, isso torna o processo de aprendizagem
significativo, ja que a pessoa assume a responsabilidade pelo seu préprio aprendizado.

A utilizacdo de estratégias de ensino baseadas nesse tipo de aprendizagem pode
desenvolver futuros profissionais mais capacitados, que contribuirdo mais com o crescimento
da organizacdo em que estarao envolvidos, devido ao desenvolvimento de caracteristicas, como
a de autodirecionamento e a juncdo entre reflexdo e acdo para uma melhor visdo estratégica e
resolucdo de problemas (LIMA, 2011, p. 20).

2.3 Estratégias inovadoras de Ensino

Se ap0s a revolucdo industrial j& era percebida a necessidade de mudar o ensino,
atualmente essa exigéncia é ainda maior, visto que a tecnologia avangou muito e as criancas ja
nascem e crescem inseridas nesse meio tecnoldgico. Por isso, as aulas expositivas se tornam
ainda mais ultrapassadas, ja que essas criangas serdo cada vez mais intolerantes a passividade
no processo de aprendizagem.

A customizacdo foi facilitada com a evolugdo da tecnologia e passou a ser utilizada
cada vez mais por diferentes organizacdes para melhorar o seu préprio desempenho e o de seus
clientes, porém isso ndo ocorre com a educacao, na qual se aplica um mesmo método de ensino
para todos os tipos de alunos, sem considerar suas preferéncias de aprendizagem, facilidades e
dificuldades. Para Schwahn e McGarvey (2012) Apud Dias, Sauaia e Yoshizaki (2013, p. 470),
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“a atividade educacional ndo pode esperar sobreviver, posicionando-se como uma ilha,
abragada a Era Industrial, da producdo em massa.”

Conforme Souza, Iglesias e Pazin-Filho (2014), inovacdo € entendida como o
rompimento com um paradigma dominante. Por isso, a utilizacdo de estratégias baseadas na
aprendizagem ativa € uma inovacgdo no ensino tradicional, passando o foco do professor para o
aluno e do ensino para o aprendizado e também valorizando a participacdo, a descoberta e a

vivéncia para o desenvolvimento de habilidades no processo de aprendizagem. A comparacgédo

entre os modelos pode ser vista no quadro 1.

Quadro 1 — Comparacéo entre o modelo tradicional e a metodologia ativa

Tradicional

Metodologia Ativa

Possibilidade de atingir
exceléncia (MILLER et al):

Métodos disponiveis:

Papel do Docente:

Papel do Aluno:

Base metodoldgica geral para

a

Pedagogia — aplica conceitos de

Geralmente se  restringe ao
conhecimento cognitivo, atingindo
no méaximo a demonstragdo de
habilidades

Geralmenterestritodaulatedricaouati
vidadespraticasdiretamentenolocald
eatuacéo profissional sob
supervisdo

Ativo — atua como transmissor de
informagdes

Passivo — se esforga para absorver
uma quantidade enorme de
informagfes. Muitas vezes ndo ha
espaco para critica

Andragogia — reconhece a diferenca no

desenvolvimento de aprendizado desenvolvidos em aprendizado de adultos e busca
atividades: criangas  para  adultos, ndo estabelecer suas  caracteristicas
reconhecendo sua peculiaridade especificas para fundamentar a

aplicagdo da técnica adequada

Permite a construcdo de estratégias
que podem atingir o exercicio
(demonstrar como se faz) e até mesmo
a exceléncia

Ha inimeros métodos disponiveis, que
variam em objetivo, complexidade e
custo. A combinagdo desses métodos
preenche a distancia entre a sala de
aula e a atuacdo direta no ambiente
profissional

Interativo—interage com o0s alunos,
atuando apenas quando é necessario.
Facilita o aprendizado. Ao contrario da
crenca em geral, essa forma de atuagéo
¢ muito mais trabalhosa para o
docente

Ativo — o foco é desviado para que seja
responsavel pelo seu proprio ensino.
Passa a exercer atitude critica e
construtiva se bem orientado
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Vantagens: Requer pouco trabalho do docente  E  possivel individualizar  as
Envolve o trabalho com grandes necessidades dos alunos ao se
grupos trabalhar com grupos pequenos,
Geralmente tem baixo custo facilitando a interacéo aluno-professor

Abrange todo o conteddo a ser
adquirido sobre um topico

Desvantagens: Avaliagdo fica restrita a métodos Consome enorme tempo docente de

pouco discriminativos preparo, aplicacdo e avaliacdo da

N&o se tem certeza do que o aluno atividade

aprendeu em profundidade Requer o trabalho com pequenos
grupos para que seja efetiva
Requer o sacrificio de se transmitir
todo o conteddo, sendo necessario
selecionar o“ conteido essencial” que
serd trabalhado exaustivamente

Fonte: SOUZA,; IGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014, p. 286.

As diferencas sdo amplas entre a metodologia de ensino tradicional e a ativa, e
por isso existem muitas dificuldades em implantar essa mudanca. Mesmo que o0 método ativo
possa ser a resposta para o problema da ineficiéncia da educacéo tradicional, é provavel que
ndo seja bem aceito se implantado de forma imprudente, sem planejamento e sensibilizacao de
todos os envolvidos.

A modificacdo na metodologia afeta a instituicdo de ensino, o professor e 0 aluno
de diferentes formas. Como mencionado por Souza, Iglesias e Pazin-Filho (2014), para a adogéo
da metodologia ativa, a instituicdo precisa de um alto investimento em laboratérios de
simulacdo, por exemplo, e também de continua capacitacdo dos docentes. J& para 0s
professores, a implantacdo requer mudanca no habito de ensino, preparacdo mais exigente para
as aulas e, além disso, devem lidar com imprevistos e criticas. Para os alunos, a dificuldade esta
na exposicao a criticas dos outros colegas, na passagem da forma passiva para a ativa na sala
de aula e na aceitagdo de construir seu conhecimento e néo recebé-lo pronto do professor.

Sendo assim, a utilizacéo de estratégias da metodologia ativa, como as apresentadas
por Lima (2011), que sdo as estratégias de simulacdo, os métodos de caso, a aprendizagem
baseada em problemas (PBL), e os jogos de empresa, aplicadas corretamente ao ensino
permitem gerar uma inovagdo agradavel no processo de aprendizagem. As principais

caracteristicas das metodologias apresentadas estdo listadas no quadro 2.
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Quadro 2 — Principais caracteristicas das estratégias de ensino em acao.

- METODO DE ~ JOGOS
CARACTERISTICAS CASOS PBL SIMULACOES EMPRESARIAIS

Troca de experiéncias X X
Discussdo e tomada de X

- N X X X
decisdo para a acdo
Habilidade analitica X
Reflexdo do mundo real X X
Trabalho em equipe X X
Valorizacdo do X
autodirecionamento
Pensamento critico e « X
sistémico
Autoconhecimento X
Resolugéo de problemas X X X X
Dinamicidade e X «
Economicidade
Aprendizagem cognitiva
Autonomia
Papel ativo no processo

. X X X X

de aprendizagem
Relacionamento
. X X
interpessoal
Feedback X X

Fonte: LIMA, 2011, p. 87.

Essas estratégias que carregam caracteristicas do ensino em acdo também podem
ter um melhor aproveitamento com o auxilio da tecnologia de informacéo e comunicacéo (TIC),
pois esta disponibiliza as informacbes de imediato para o aluno e permite que este tenha
autonomia em seu processo de aprendizagem, visto que ele deve buscar o conhecimento e
administrar seu tempo de acordo com sua preferéncia. O ensino a distancia por meio de videos
possui essas caracteristicas e € um exemplo do uso dessa técnica aliada as estratégias de
aprendizagem em acdo. (SOUZA, IGLESIAS E PAZIN-FILHO, 2014, p.287).

A simulacdo permite aos alunos a possiblidade de treinar com seguranca e vivenciar
uma situacdo sem que estejam expostos aos perigos da vida real. Além de ser uma forma de
aprendizado ativa, aproxima as pessoas da realidade, o que torna o ensino mais interessante, e,
como dito por Rogers (2011), principalmente para os adultos, esse € um fator importante. Para
estes, 0 assunto deve ser Util, proximo da realidade e permitir a interagdo com as pessoas.

O método de caso descreve a experiéncia de alguém numa situacao administrativa
recente em que se busca uma deciséo ou resposta para um problema no qual os alunos terdo que
imergir na situacdo, pensar como profissionais e pesquisar argumentos e dados que suportem a
solucdo sugerida por eles, o que desenvolve a habilidade analitica dos alunos e a experiéncia

em resolucéo de problemas. (LIMA, 2011)
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Na aprendizagem baseada no problema, é levado um caso da vida real ou uma
situacdo preparada, escolhida pelo educador, para que seja entregue a grupos de alunos e entéo
eles possam pesquisar sobre 0 assunto, ir atras e desenvolver solugdes para ele. Nessa estratégia,
ndo ha a busca de apenas uma resposta correta, mas sim de varias para que possam ser
analisadas e escolhidas e, por isso, € valorizada a cooperacdo. (ROGERS, 2011, p. 206).

Os jogos empresariais estdo relacionados a estratégia de simulacgdo, pois é um tipo
de ramificacdo dela, porém o0s jogos de empresa buscam trazer a vivéncia no mundo dos
negocios com informac6es ficticias das diversas areas administrativas de uma organizacao e do
ambiente econdmico inserido. Dessa forma, os alunos deverdo tomar decisfes para gerenciar a
empresa e, assim, aprenderdo de forma ativa, construindo o conhecimento, e receberdo um
feedback automatico devido as consequéncias de suas agdes. Essa estratégia vem sendo
utilizada cada vez mais nas universidades e, principalmente, no curso de administracdo devido
aos bons resultados, contudo, os jogos podem ser utilizados em outro contexto e para outras
disciplinas (LIMA, 2011).

2.4 Utilizacéo de Jogos e Simulacgdes na Aprendizagem

Jenny Rogers (2011, p. 252) afirma que a técnica da simulacéo deve ser utilizada
quando: a) a aprendizagem precisa incluir algo dindmico; b) existe um principio que deve ser
vivenciado para ser entendido; c) a habilidade envolvida é complexa; d) é dificil aplicar a
habilidade com seguranca no mundo real; €) ela pode ser aprimorada com feedback. Dessa
forma, a utilizacdo da simulacdo, e possivelmente também de jogos, se torna totalmente
aplicavel no ensino de diferentes disciplinas que se encaixem nessas caracteristicas, como é o
caso da educacéo financeira.

O jogo € um modo de simulacdo, mas estes possuem diferencas. Os jogos de
empresas sao um dos tipos de jogos utilizados como estratégia de ensino e é a partir destes que
Lima (2011) apresenta, no quadro 3, as divergéncias existentes em relagdo a estratégia de

simulacdo.



Quadro 3 - Principais pontos de divergéncias entre simulacfes e jogos de empresas
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SIMULACAO JOGOS DE EMPRESA
Técnica numérica para solucdo de Exercicio sequencial de tomada de
problemas por meio  de decisdes, estruturado em torno de um
OQUEE experiéncias com um modelo da modelo de uma situacdo empresarial, na
situacdo real qual os participantes se encarregam da
tarefa de administrar as empresas simuladas
Obter solugbes especificas para Treinamento dos participantes: ensino de
OBJETIVOS cada problema em particular técnicas e cenarios para a observacdo de
comportamentos
Formular o problema real em Dados o modelo e o objetivo levam o0s
- termos de um modelo; aplicar as participantes a interagirem por meio do
METODO N . e
conclusdes ao sistema real jogo; Observar o comportamento ou
treinamento visado; avaliar os resultados

Fonte: TANABE, 1977 adaptado por LIMA, 2011, p. 84.

A simulacdo pode ser utilizada por um tutor, por exemplo, para auxiliar um cliente
gue deseja passar em uma entrevista de emprego e ndo se sente preparado, ou também por um
aluno de medicina que precisa treinar a técnica da massagem cardiaca em um paciente. Com a
simulacdo, o aluno podera praticar com seguranca e receber feedback para aprimorar suas
técnicas (ROGERS, 2011).

Os jogos, assim como a simulagdo, permitem a construcdo de um mundo em que
todas as acdes podem ser testadas sem o perigo de alguma consequéncia real Ihe afetar. Além
disso, desperta o interesse e motiva os alunos a aprender e buscar o conhecimento que é
necessario para compreendé-los melhor. As duas estratégias colocam o aluno no papel ativo do
processo de aprendizagem e permitem a construcdo do conhecimento, pois naturalmente
possuem caracteristicas que reforcam o aprendizado, devido ao feedback eficiente, a percep¢éo
da utilidade da teoria e a aplicagdo pratica.

Os jogos e simulacdes permitem a interacdo, a negociacdo, a organizagao de
pensamentos, a resolugéo de problemas e o desenvolvimento da inteligéncia relacional, segundo
Souza, Iglesias e Pazin-Filho (2014), para 0s quais se aprende a entender suas proprias emocoes
e também a lidar com a emocéo dos outros, ou seja, a inteligéncia inter e intrapessoal. Também
possuem a grande vantagem de se adaptar para diferentes situacdes das mais diversas
disciplinas.

De acordo com Huizinga (2000), o jogo existe antes mesmo da cultura, pois precede
a sociedade humana e esta presente na natureza dos animais, como, por exemplo, 0s cachorros
ao convidarem uns aos outros, por meio de certas atitudes, a brincar, experimentam a sensagdo
de prazer e respeitam regras, como a de ndo agredir. Outro exemplo também poderia ser a

competicdo ou até mesmo a presenca natural da brincadeira na vida das criangas. Essas sdo
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simples representagdes de um jogo, porém mostram como este acompanha e marca a cultura, e
ndo surge dela. Por isso, Huizinga (2000, p. 6-7) afirma que “todo ser pensante é capaz de
entender a primeira vista que o jogo possui uma realidade autbnoma, mesmo que sua lingua ndo
possua um termo geral capaz de defini-lo. A existéncia do jogo € inegavel”.

Mesmo que as criangas e animais sejam levados ao jogo por instinto, a liberdade
estd presente ao perceber que eles gostam de brincar e, por isso, brincam. Essa é uma das
caracteristicas de um jogo: é uma atividade voluntaria. Ele é visto como uma obrigacdo apenas
quando ligado a uma funcéo cultural como num ritual. A segunda caracteristica € que 0 jogo se
distingue da vida comum, pois “se trata de uma evasdo da vida "real" para uma esfera
temporéria de atividade com orientacdo” (HUIZINGA, 2000, p. 10). Além disso, 0 jogo € uma
atividade temporaria, tem comeco, meio e fim, e também possui um mundo isolado com regras
préprias, ou seja, 0 jogo possui limites e isolamento e esses formam a terceira caracteristica
(HUIZINGA, 2000).

A quarta caracteristica se encontra no sentido de que o jogo exige que as regras
sejam seguidas para que ele funcione corretamente e, dessa forma, cria uma ordem a ser
obedecida de maneira absoluta, o que aproxima o jogo de algo perfeito e distancia da vida real.
Também traz o sentimento de tensdo que acaba ao finalizar o jogo, o que faz o jogador querer
vencer e se esforcar para isso e lhe atribui um valor ético, visto que, segundo Huizinga (2000,
p. 12), testa nos jogadores “sua forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente,
suas capacidades espirituais, sua ‘lealdade’. Porque, apesar de seu ardente desejo de ganhar,
deve sempre obedecer as regras do jogo”. Ele também aproxima as pessoas que jogam, cria
grupos, afasta os desobedientes, pois estes “estragam a brincadeira” e fazem com que 0S
participantes entrem no papel de outros (HUIZINGA, 2000). Dessa forma, 0 jogo pode ser
resumido como:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria” e exterior & vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nfo se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacéao de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacéo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2000, p.
13-14).

Enquanto que McGonigal (2012, p. 30) apud Freitas (2013, p. 15), todo jogo, sendo
ele analogico ou eletrénico, apresenta quatro caracteristicas: ser voluntario, possuir regras,
metas e ter um sistema de feedback. As regras limitam o comportamento dos jogadores e 0s
fazem pensar estrategicamente nas metas. Os participantes jogam voluntariamente e

conscientes da finalidade, tornando a atividade prazerosa. As metas 0s engajam a alcancar os
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desafios e mostram sua posi¢cdo com um feedback automatico de suas acdes, motivando-0s
(FREITAS, 2013, p. 15).

O desafio provoca o interesse, pois 0 que € facil acaba nao sendo atrativo, por isso,
um jogo, por ser limitado por regras, tem alto poder motivacional. Por exemplo: na brincadeira
“amarelinha”, as criancas poderiam andar com o0s dois pés, mas ndo traria 0 mesmo
divertimento por néo ser desafiador. Sendo assim, pode-se tornar tarefas diarias consideradas
tediosas em algo prazeroso, ao adicionar limites e metas para motivar a sua realizacéo,
tornando-a um desafio. O mesmo poderia ser utilizado nas escolas, ja que uma escola tradicional
ndo possui metas, regras claras, ndo possui atividades voluntérias e nem um sistema de
feedback, apenas as provas que, além de ndo avaliarem de forma eficiente, podem provocar a
desisténcia do aluno, por ser o unico modo de aprovacao. Todas essas caracteristicas tornam o
ensino tradicional desmotivador (PEIXOTO, 2015).

Os jogos tém grande potencial educacional, porém existe uma grande divisao entre
as desenvolvedoras de jogos educacionais e de entretenimento. Os jogos feitos para entreter,
guando ndo pretendem passar algum conhecimento, perdem a oportunidade de beneficiar os
usudrios. Ja os educacionais, muitas vezes, focam somente em educar e esquecem a diversao
que devem proporcionar. Por isso, 0s jogos educacionais ndo devem focar apenas no conteudo,
mas em facilitar o aprendizado utilizando o conceito da aprendizagem tangencial, na qual o
aluno aprende nédo por ser ensinado, mas por ser exposto ao contexto em que ele esta engajado
(FLOYD, 2008).

No ensino tradicional, os conteidos sdo impostos aos alunos, pois estes devem
estuda-los mesmo que ndo se importem ou tenham interesse, ja que os educadores nessa
abordagem ndo buscam mostrar a utilidade e engajar os alunos com o assunto. Porém, estudos
mostram que as pessoas aprendem com mais facilidade assuntos que sao de seu interesse. Dessa
forma, o video game, por exemplo, tem a vantagem de divertir e, a0 mesmo tempo, expor o
jogador ao contexto, ou, até mesmo, filmes que podem n&o ter o objetivo de ensinar, mas
mostram, por exemplo, o cenario de uma guerra historica, provocando o interesse da audiéncia
e fazendo o jogador pesquisar sobre o contexto, facilitando o aprendizado (FLOYD, 2008).

A escola publica “Quest to Learn”, localizada em Nova York, adota uma
metodologia de ensino com jogos, em que todos estdo envolvidos no processo, tanto
funcionarios, como professores e alunos. A escola utiliza jogos, de tabuleiro e eletronicos,
elaborados pela equipe e também alguns que ja existem no mercado. Além disso, 0 processo de
aprendizagem é organizado por fases, nas quais a avaliagdo ¢ a “fase do chefe” e nao € punitiva,

ja que o erro deve fazer parte do processo e o aluno deve ser motivado a ndo desistir. Dessa
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forma, a metodologia baseada em jogos se fundamenta nos seguintes principios: “todos sdo
participantes”, “desafio”, “aprendizado na pratica”, “feedback imediato e continuo”, “entender
a falha como uma oportunidade”, “tudo esta conectado” e ‘“sensacdo de estar jogando”
(SILVESTRE, 2015).

Apesar de ser uma escola que surgiu ha poucos anos, apresenta indicadores com
6timos resultados, com 6% de indice de falta e aproximadamente 0% de evasdo, 90% de
permanéncia dos professores e 88% de aprovacao dos pais. Porém, o modelo dessa escola ndo
é facil de se aplicar a outras que ja possuem a abordagem tradicional, além de ser algo muito
distante do comum, e, por isso, dificil de se conseguir alta aprovagdo com professores e pais,
Vvisto que para isso deve ocorrer a sensibilizagdo com todos os envolvidos (SILVESTRE, 2015).

Na abordagem tradicional, o aprendizado significativo pode existir, mas depende
muito do professor, ou seja, se ele consegue provocar o interesse nos alunos, seja pela sua
personalidade ou forma de ensino. Depende também do aluno, pois deve ser aplicado e se
esforcar para entender todos os assuntos, independentemente do modo de aprendizagem de sua
preferéncia. Sendo assim, adotar estratégias ativas de ensino, como 0 jogo, que provoca 0

interesse e engaja os alunos, expondo-os a diferentes contextos, pode facilitar a aprendizagem.
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3 METODOLOGIA

Para esta pesquisa, tornou-se necessario o desenvolvimento de um jogo para
viabilizar o estudo e a compreensdo da utilizacdo da metodologia ativa como forma de
disseminacdo da educacdo financeira. Para o levantamento bibliografico, foram utilizadas
fontes primarias e secundérias, que, de acordo com Lakatos e Marconi (2007, p.159), séo, por
exemplo, dados historicos e obras literarias, respectivamente. Nesse caso, de estudos sobre a
educacdo de adultos, a utilizacdo de jogos no ensino, o desenvolvimento de jogos, dados sobre
0 comportamento da populacdo brasileira em relacéo as financas, entre outros.

Este trabalho possui uma abordagem qualitativa, que tem por interesse “ter acesso
a experiéncias, interacdes e documentos em seu contexto natural, e de uma forma que dé espaco
as suas particularidades e aos materiais nos quais sdo estudados” (FLICK, 2009, p. 9). Também
se trata, quanto aos fins, de uma pesquisa exploratoria, que busca compreender as relacdes entre
a facilitacéo do ensino da educagéo financeira por meio da utilizagéo de jogos. Segundo Vergara
(2009, p. 45), “A pesquisa exploratdria é realizada em area na qual h& pouco conhecimento
acumulado e sistematizado”.

Ja quanto ao contexto da investigacdo, o estudo foi realizado na Universidade
Federal da Paraiba, com estudantes do curso de administracdo, por meio da aplicacdo do jogo
e observacéo. Por isso, se caracteriza como uma pesquisa de campo, que, ainda de acordo com
Vergara (2009, p. 45), pode ser entendida como uma “investigacao empirica realizada no local
onde ocorre ou ocorreu um fendémeno, ou que dispde de elementos para explica-1o”.

A proposicdo do jogo envolveu trés momentos: o primeiro momento foi a etapa de
desenvolvimento do jogo, periodo em que foram realizadas discussdes para a definicdo e a
elaboracdo das cartas e regras. A segunda etapa envolveu o teste do jogo para a validagéo, e foi
realizado na UFPB, no Observatorio de Pesquisa e Pratica em Administracdo (OPPA), com 0s
alunos participantes da Liga de Mercado Financeiro (LMF) da UFPB no dia 09 de marc¢o de
2017 e, a partir do teste, foram feitos ajustes nas regras e cartas do jogo para a Ultima etapa. O
terceiro momento foi o teste final do jogo, que foi aplicado com cinco grupos de alunos, e, para
avaliacdo dele, foi elaborado um questionario que se encontra no APENDICE A.

No questionario, todas as questfes sao avaliadas numa escala de um a cinco. As
duas primeiras perguntas sdo respondidas antes da participagdo no jogo, e envolvem a
avaliacdo, tanto do conhecimento em relagéo a aspectos da educagéo financeira, como do modo

gue a universidade trabalha esse tema e utiliza metodologias ativas de ensino e, apds o0 jogo, 0s
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alunos respondem a trés questdes. A primeira, mais uma vez, é para avaliar o conhecimento,
mas apenas apds 0 jogo para, assim, analisar o impacto na aprendizagem. J& a segunda questéo,
se trata da avaliacdo do jogo em relacdo a seis aspectos, tais como: diversdo, dificuldade,
rejogabilidade?, capacidade de ensino, duracdo da partida e arte, e, a Gltima questdo, busca
avaliar a importancia da utilizacdo de jogos no ensino e da educacgéo financeira nas instituicdes
de ensino.

A andlise dos dados foi feita a partir de observacdes e de um tratamento simples do
questionario por meio de estatistica descritiva. Para medir o impacto do jogo na aprendizagem,
foi utilizada a métrica da taxa de crescimento, em que a diferenga entre o valor do conhecimento
anterior pelo atual é divido pelo valor do anterior para depois classificar se 0 conhecimento
aumentou ou ndo. Além disso, 0 processo envolveu observacdes da pesquisadora durante a
aplicacdo do jogo, visto que, tanto para aprofundamento do estudo, como para melhoria da
ferramenta de ensino, procura-se interagir para auxiliar os jogadores, entender as dificuldades
que surgirdo e captar as acoes, habilidades e competéncias desenvolvidas durante o processo.

A elaboracdo do jogo foi realizada inicialmente por meio do aplicativo
DEMOCRACY e depois, em sua versao final, pelo sitt CANVA (www.canva.com). Para a
andlise dos dados da pesquisa, utilizou-se o software EXCEL. Como complemento para as
observacdes, também foram utilizadas filmagens das participacfes, que contribuiram com a
analise. Os jogadores precisaram de auxilio para esclarecimento das regras, para isso foi
elaborado um glossario, apresentado no APENDICE B, e, além disso, 0 jogo precisou ser
coordenado, por isso, a observacao ocorreu de carater participante, que se caracteriza quando o
pesquisador “se engaja na vida do grupo ou na situacao; é um ator ou um espectador interativo”
(VERGARA, 2009, p. 52).

“Rejogabilidade é um termo utilizado para classificar um jogo em relacéo a sua capacidade de ser jogado
novamente, ou seja, Se 0 jogo provoca a vontade de ser jogado mais de uma vez. Disponivel em:
[http://mundodotabuleiro.blogspot.com.br/2012/03/assunto-rejogabilidade.html] Acesso em 15 mai. 2017.


http://www.canva.com/
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4 RESULTADOS

4.1 Desenvolvimento e caracteristicas do jogo

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizada a experiéncia pessoal com jogos de
tabuleiro. A ideia inicial para a mecénica do jogo veio de reunides em que utilizei a técnica do
brainstorming, levando em consideracdo questdes sobre a forma de tratar o tema e o
funcionamento da mecénica do jogo, ou seja, quais seriam as caracteristicas das cartas e como
elas se relacionariam. O processo foi realizado com um grupo de cinco estudantes da UFPB que
possuiam conhecimento sobre educacdo financeira, jogos de tabuleiro ou metodologias de
ensino ativas e, assim, foi aprimorada a ideia e elaborado o protétipo.

A ideia inicial foi construir um jogo com o objetivo de planejar a aposentadoria, em
que os participantes comecariam com um montante inicial, mas deveriam construir seu
patrimdnio e manter sua qualidade de vida alta, investindo tanto em oportunidades financeiras
guanto em atividades de lazer, para assim simular quem planejaria melhor o futuro e apresentar
a possibilidade de construir seu patrimonio com diversos tipos de investimento.

Também como ideia inicial o jogo utilizaria a mecanica de deck building, em que o
jogador deveria construir seu baralho com cartas de “Investimento”. Porém, para adequagéo ao
objetivo de ensino do jogo, a narrativa continuou a mesma, mas a mecanica sofreu pequenas
modificagdes, e 0s jogadores construiriam seus baralhos, mas as cartas de “Investimento”
deveriam ser disponibilizadas para todos como uma simulacdo do mercado e sofreriam
influéncia do cenério econémico.

Dessa forma, os jogadores deveriam analisar as op¢des disponiveis e escolher de
acordo com a sua estratégia. Assim, o jogo possibilita que os jogadores tenham estratégias
diferentes, podendo optar por um estilo conservador ou arrojado, investindo em titulos publicos
ou arriscando em acdes, por exemplo, ou, até mesmo, diversificando e testando nas diversas
rodadas. Isso permite que os jogadores aprendam no decorrer do jogo e aprimorem o
conhecimento sobre os tipos de investimento e demais conceitos apresentados, construindo um
aprendizado inicial para que possam jogar outras vezes e testar novas estratégias.

Além disso, como as opcdes disponiveis no “mercado” do jogo séo aleatorias e
limitadas em cada rodada, toda vez o jogo sera diferente, 0 que aumenta sua rejogabilidade e a
possibilidade de aprendizado com o uso de diversas estratégias, trazendo um grande potencial

para o ensino.
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Com isso, foram criadas as cartas de investimento (figura 1), de cenario econémico
e a regra de que em cada rodada hd um limite de cartas disponiveis para uso, que é o nimero

de jogadores mais dois, para possibilitar mais oportunidades de escolha.

Figura 1 — Cartas de investimentos (Frente e verso)

i
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' Rendimento 1(A cada 24) " Rendimento SELIC ' Rendimento SELIC
@ Tempoderetorno Acada 2rodadas @ Tempoderetorno 2 @ Tempoderetorno 3
¥ Qualidade devida 1 ¥ Qualidade devida +3 ® Qualidadedevida +3
© Impostos - © Impostos 321 © Impostos 321
Descricdo Descricdo Descricdo
Voce quer investir em uma renda fixa? Uma d: 5 Vocé sabia g i publicos pas Vocé sabia que o governo emite titulos piblicos para
2 caderneta de poupanca. Ela oferece uma 5 inanci gastas e itulos sdo financiar seus gastos e investimentos? Esses titulos sio
de 0,5% a0 més, acrescida de variacio da taxa referencial hamados d e 50a pode chamados de Tesouro direto, e qualquer pessoa pode
(TR). Esse tipo de investimento & regulado pelo Banco compra-los. Ha dois tipos de remuneragio, a prefixada e compra-los. Ha dois tipos de remuneracao, a prefixada e
Central, e 0 proprio governo utiliza os recursos coletados apés-fixada, e a taxa de juros pode ser acordada na a pos-fixada, e a taxa de juros pode ser acordada na
para i <compra, ou variar de acordo com as taxas Selic ¢ [PCA. compra ou variar de acordo com as taxas Selic e IPCA.
AN =N 7
~
Tesouro CDB DB
Prefixado
Caracteristicas Caracteristicas Caracteristicas Caracteristicas
#7 Rendimento 1+IPCA #/ Rendimento 1+CDI #/ Rendimento 1+CDI #7 Rendimento 1+CDI
@ Tempoderetorno 2 @ Tempoderetorno 2 @ Tempoderetorno 3 @ Tempoderetorno 3
¥ Qualidade devida +3 ¥ Qualidade devida +3 ¥ Qualidadedevida +3 ¥ Qualidade devida +3
© Impostos 32n © Impostos 321 © Impostos 3721 © Impostos -
Descricdo Descrigdo Descri¢do Descricdo
Vocé sabia que 0 governo emite titulos piblicos para Vocé sabia que o bance também pede dinheiro [Voce sabia que o banco também pede dinheiro Voce quer investic em iméveis? Eem agronegécios? Para isso,
financiar i i 5530 por d ificado d Isso acontece por meio d. icado d nio precisaté i di
chamados de Tesouro direto, & qualquer pessoa pode depésito bancirio, o farmoso CDB. Ao adquirir o CDB, depésito bancirio, o famoso CDB, Ao adquirir o CDB, voce || imobiliario IO LGA'S). pot msso dos
compré-los. Ha dois tipos de remuneracdo, a prefixada e vocé investe em renda fixa e ajuda o banco a financiar investe em renda fixa e ajuda o banco a financiar suas *"‘"f° consid rondutiiy
apos-fixada, e a taxa de juras pode ser acordada na suas atividades de créd; troca de uma tividades de crédito em troca de uma recompensa ;;““"‘m o 3
compra ou variar de acordo com as taxas Selic e IPCA atrelada a taxa CDL. latrelada a taxa CDIL. A0ia s8H 1615 60 Feanoe RABSSCIAR
- I\ J\ A\ o,

-
Prefixado Prefixado

Caracteristicas
# Rendimento 2(123) +3(426) B
Caracteristicas Caracteristicas Caracteristicas @ Te ﬂ;p: :e ;el@:o -
: i vi
#” Rendimento 14CDI #7 Rendimento 14CDI ” Rendimento 14CDI % qualidade davida e2
© Impostos 1
@ Tempoderetorno 4 @ Tempoderetorno 3 @ Tempoderetorno 4
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© Impostos - © Impostos < © Impostos - Endividamento zoses
Descricdo Descricao Descrigdo Descricdo
m imaveis? E. Paraisso, quer i em iméveis? E. ios? Para isso, Vocé quer investir em iméveis? E em agronegécios? Para isso, Ja pensou em ser sécio de grandes empresas? Basta acquirir
isa té-los. Basta apenas adquirir as letras it nao precisa té-los. Bast: 40 precisa té-l P iras it cotas do seu patr . as aoes. Elas a0 adquiridas por meio
io (LCI's) ou de agronegécio (LCA's), por imobilidrio (LCT's) ou de agronegécio (LCA's), por meio dos imobiliario (LCI's) ou de agronegécio {LCA’s), por meio dos de corretoras que negociam diretamants com a bolsa ce
3 i fixa e banc i i renda fivae : 3 & fixa e valores. ¢ & d
tos de impostos de rend j8que i e s, 4 que pos renda v empress, por isso sio consideradas investimento de rendz
or de crédito. Porém, o resgate sé. «garantidos pelo fundo garantidor de crédito. Porém, o resgate sé d de crédito. P e 1 wvaridvel Maos 3 obra! Avalie  escolha a empresa.
pode ser feito no prazo estabelecido. ‘pode ser feito no prazo estabelecido. pode ser faito no prazo estabelecido.
. I\, L J\ /

Fonte: Elaboracdo propria (2017)

As cartas chamadas de “Investimento” trazem no seu verso as seguintes
informacodes:

a) rendimento: mostra quanto vai render para cada recurso investido, podendo ser
indexado a uma taxa ou com um valor fixo;

b) tempo de retorno: apresenta quantas rodadas serdo necessarias para obter o
rendimento;
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c) impostos: apresenta um valor fixo, nulo ou regressivo de acordo com as rodadas
restantes para o retorno;

d) qualidade de vida adicional: representa a quantidade de qualidade de vida que
0 jogador deve adicionar enquanto estiver com o investimento;

e) lucratividade e endividamento: presente apenas nas cartas de “A¢6es” mostra
numa escala de um a cinco a situagdo da empresa que oferece a acéo, o que influencia no valor
de lucro ou prejuizo e na probabilidade de conquistar lucro ou sofrer perdas;

f) descricdo: apresenta um breve resumo com carater educacional sobre o

investimento.

Ja as cartas de “Cenario” (figura 2), apresentam valores de um a cinco para as taxas
Selic, IPCA e CDI, que influenciam no rendimento de grande parte das cartas de “Investimento”
e compdem o cenario econdmico da rodada, que pode ser de baixa ou de alta, representados
pelo urso e pelo touro, simbolos da economia, com o objetivo de possibilitar essa associagdo de

conceitos aos participantes.

Figura 2 — Cartas de cenario econémico (Frente e verso)

p N~ )\ )
IPCA 1 IPCA 3
SELIC 2 SELIC 4
CDI 2 CDI:3

\ =\ 7\ 7,

Fonte: Elaboragdo propria (2017)

Os jogadores também possuem cartas de “Perfil” (figura 3), que representam o
personagem que estardo jogando e mostram a quantidade de qualidade de vida e recursos
iniciais. Estes Ultimos sdo as duas formas de contabilizar pontos de vitoria, qualidade de vida e
recursos. Além disso, as cartas de “Perfil” mostram a quantidade de cartas de “Imprevisto”
(figura 4) que receberdo de acordo com a qualidade de vida, para que o jogador se preocupe em
manté-la em bom nivel. Despreocupar-se com a qualidade de vida, assim, acarreta mais
“Imprevistos” no fim da rodada e estes, por sua vez, podem reduzir a qualidade de vida ou
acarretar na perda de recursos. Os imprevistos sao associados a situagdes com carater educativo,
como pagamentos de juros em razdo de atraso de contas ou casos de doencas na familia. Dessa

forma, o jogo procura ensinar aos jogadores a importancia da qualidade de vida, fazendo com
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que o dinheiro ndo seja o foco e trazendo a reflexdo de que é necessario se preocupar com ela
e ndo apenas com o lucro, visto que este ndo trara toda a felicidade e satisfacdo necessérias.

Figura 3 — Cartas de perfil (Frente e verso)

S Y 1T~ ™)
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28 2 2
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Fonte: Elaboracéo propria (2017)

Figura 4 — Cartas de imprevistos (Frente e verso)

~
Imprevisto Imprevisto
Seu irmdo fez alguns investimentos
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Fonte: Elaboracdo propria (2017)
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Por isso, também foram criadas as cartas de “Oportunidade” associadas as de
“Recurso financeiro”. As cartas de “Oportunidade/Recurso financeiro” proporcionam um
ganho perene na qualidade de vida, algo que os “Investimentos” também fazem, mas
momentaneamente e com niveis insuficientes. As “oportunidades/Recursos financeiros”
possuem o objetivo de simular para o jogador escolhas que ele devera fazer entre poupar para
investir, utilizando o lado do “Recurso financeiro” (figura 5) ou gastar para proporcionar
aumento na qualidade de vida, utilizando o verso “Oportunidade” (figura 6), incentivando o
jogador a buscar o equilibrio. Algumas cartas de “Oportunidade” necessitam de investimento
para pagamento de outras parcelas e possuem tempo de retorno para recebimento, como a
aquisicdo de um carro ou uma casa. Além disso, oferecem aos jogadores opcdes, como doacao
de alimentos, pratica de exercicio, entre outras acGes que sdo relacionadas ao ganho de
qualidade de vida, demonstrando a¢6es boas e favoraveis que contribuem com a formacédo e o

desenvolvimento do caréater das pessoas.

Figura 5 — Cartas de recursos financeiros (Valor 1$ e 5%)

Fonte: Elaboragdo propria (2017)
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Figura 6 — Cartas de oportunidade (Verso das cartas de valor 1$)
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Oportunidade
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Fonte: Elaboragdo propria (2017)

As cartas de “Oportunidade/recurso financeiro” sdo utilizadas para que os jogadores
possam investir. Elas podem ser adquiridas no inicio do jogo e como rendimento dos
investimentos.

Ja as cartas de “Empréstimo” (figura 7), podem ser adquiridas pelos jogadores
guando necessario, porém reduzem a qualidade de vida e devem ser pagas em duas rodadas,
com uma taxa de 50%. Essas cartas possibilitam também ganhar dinheiro se o jogador planejar
bem suas a¢es, analisando o tempo de retorno do investimento no qual o empréstimo foi usado,
de modo a fazer a quitacdo antes do vencimento, sem prejuizos. Com isso, 0s jogadores podem
aprender que nem sempre 0s empréstimos devem ser associados a algo negativo, pois

controlado de forma correta e planejada, ele ndo sera prejudicial.
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Figura 7 — Cartas de empréstimo (Frente e verso)
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Fonte: Elaboracédo propria (2017)

Por fim, buscou-se valorizar a qualidade de vida em relagdo ao dinheiro, visto que
este € menos importante, mas € necessario para adquirir aquela. Entdo, na rodada final, os
jogadores deverdo contar seus pontos. O critério para contagem € de que a qualidade de vida
possui peso dois e o dinheiro, peso um. Assim, a vitoria € de quem planejou seus investimentos
para que proporcionassem retorno pessoal mais do que financeiro.

Apos o desenvolvimento da ideia, o protdtipo foi elaborado com o aplicativo
DEMOCRACY e, assim, impresso para aplicacdo de testes de validacdo com os integrantes da
liga de mercado financeiro do Curso de Administracdo da UFPB, processo que sera descrito
mais adiante. Depois da validagdo, foram realizados ajustes e, entdo, elaborada a verséo final
do jogo no site CANVA.

A versdo final do jogo foi composta por 162 cartas distribuidas da seguinte forma:

a) 44 cartas de investimento, divididas em: Poupanca (4); Ac¢des (10); LCI (2); LCI
prefixado (2); LCA (2); LCA prefixado (2); CDB (4); CDB prefixado (4); Tesouro prefixado
(4); Tesouro Selic (5); Tesouro IPCA + (5) (Figura 1);

b) 30 cartas de imprevisto (Figura 4);

c) 40 cartas de recurso financeiro de valor 1, com 25 contendo oportunidades no
verso (Figura 6);

d) 15 cartas de empréstimo (figura 7);

e) 15 cartas de recurso financeiro de valor 5 (figura 5);

f) 4 cartas de perfil do investidor (figura 3);

g) 4 cartas de resumo de regras e marcador de rodadas (figura 8);

h) 10 cartas de cenario econémico (figura 2).

Apos a idealizacdo, validagdo do protdtipo e desenvolvimento do jogo, foram

elaboradas suas regras, que serdo discutidas a seguir.
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4.2 Regras do jogo

Primeiramente, deve ser apresentado aos jogadores o conceito das Taxas Selic,
IPCA e CDI e de Investimentos prefixados e pds-fixados, presentes no glossario (APENDICE
B), para entéo apresentar as cartas de investimento e cenario.

Os jogadores devem receber o recurso inicial, que compreendem seis cartas de
“Oportunidade/Recurso financeiro”, possuindo valor 1 cada. Também devem marcar a
quantidade inicial de qualidade de vida com um clip no valor 8 da carta de “Perfil”. Além disso,
também recebem a carta de “Investimento” poupanga, que € 0 Unico investimento que ficara
com os jogadores durante todo 0 jogo para que possam investir e retirar quando quiserem.
Depois, deverdo abrir uma carta de cenario econdmico para analisar o cenario da rodada e as
cartas de investimento, correspondentes ao nimero de jogadores mais duas cartas, para que 0s
jogadores tenham mais possibilidades de investimento.

Em seguida, cada jogador escolhe uma opcdo de investimento, investe quanto
quiser e posiciona no marcador de rodadas (figura 8), iniciando pelo jogador mais novo e
seguindo no sentido horario. O jogador inicial mudard a cada rodada seguindo no sentindo

horério.

Figura 8 — Cartas de resumo das regras e marcador de rodadas (Frente e verso)

(— =X =)

Resumo das regras
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o NS =9,

Fonte: Elaboragdo propria (2017)

Depois de investir, os jogadores poderdo vender os investimentos desejados, com
excecdo do que compraram na rodada, receber os rendimentos e reposicionar os investimentos
anteriores no marcador. Além disso, cada investimento adiciona qualidade de vida, e esta deve

ser retirada quando o titulo for vendido, para ndo acumular os pontos e tornar o jogo muito facil.
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Entdo, para finalizar a rodada, eles deveréo receber as cartas de “Imprevisto” de
acordo com a quantidade de qualidade de vida, e resolvé-las para iniciar uma nova rodada,
retomando a primeira acdo do jogo, visando criar um novo cenario. Os jogadores também
podem pagar uma carta de “Oportunidade/Recurso financeiro” para pesquisar e obter a
informacdo do cendrio da proxima rodada, porém nao podem realizar essa acéo para a Ultima
rodada.

O montante de 6 cartas de “Oportunidade/Recurso financeiro” € recebido do banco
na rodada inicial; nas demais rodadas as cartas de “Oportunidade/Recurso financeiro” recebidas
sdo apenas aquelas do retorno dos investimentos. Na rodada inicial, também existe outra
excecdo, pois os jogadores recebem apenas metade das cartas de imprevisto que deveriam
receber, arredondando para menos, para que nao seja muito dificil e desestimulante o inicio do
jogo.

J& sobre os empréstimos, 0 jogador deve pegar no maximo um por rodada, que é
composto por duas cartas de “Empréstimo” de valor 1, e devem ser pagas em duas rodadas,
com uma taxa de 50% adicionada ao valor do empréstimo que foi contraido. Assim, o jogador
deve pegar duas cartas de “Empréstimo” de valor 1le pagar 3 cartas de “Oportunidade/Recurso
financeiro” para o0 banco apds duas rodadas. Essas cartas também subtraem um ponto de
qualidade de vida enquanto estiverem com o jogador.

Algumas limitagdes foram encontradas no jogo, pois este ndo pode refletir a
realidade com exatiddo, como no caso dos investimentos que ndo podem proporcionar a taxa
de rendimento a cada periodo sobre o valor acumulado, uma vez que no jogo 0s investimentos
possuem o mesmo rendimento independentemente da quantidade de periodos para o retorno e
o valor acumulado até entéo.

Outra limitacdo foi a de ndo poder utilizar valores em porcentagens, assim como
valores muito altos, para nao dificultar a experiéncia. Por isso, os valores utilizados vao de um
a cinco, facilitando as contas. Além disso, na quarta rodada do jogo as cartas de LCl e LCA
devem ser retiradas da pilha de investimentos, pois ndo terdo o tempo necessario para render,
jaque tém um tempo médio longo de retorno e, necessariamente, ndo podem ser vendidas antes.

Com a descricao das regras, é possivel entender o andamento do jogo e a figura 9

torna visivel a disposicéo inicial do jogo, ou seja, 0 setup.
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Figura 9 — Setup do jogo
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Fonte: Elaboracéo propria (2017)

Para fins de comparacéo, a figura 10 mostra o setup do jogo na verséao do prototipo,

evidenciando as melhorias que foram feitas apds as correcdes provenientes do teste de validagédo

com os participantes da Liga de Mercado Financeiro.

Figura 10 — Comparacéao do setup do jogo na versao do prototipo
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Fonte: Elaboracédo propria (2017)
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4.3 Teste de validacéo

Para validagéo do jogo, foi essencial a aplicacdo dele com os participantes da Liga
de Mercado Financeiro da UFPB. Essa aplicacdo ocorreu no dia nove de marco de 2017, no
Observatorio de Pesquisa e Pratica na Administracdo e tinha como objetivo a validagdo dos
conceitos abordados no jogo e a analise para correcdo e sugestdes de melhoria sobre aspectos,
como: a diversdo, arte, rejogabilidade e mecanica. O jogo foi aplicado com seis alunos que
jogaram em dupla, o que evidenciou a possibilidade de utilizar o carater cooperativo e
competitivo do jogo para melhorar a experiéncia e o impacto na aprendizagem. O momento de
aplicacdo do teste foi registrado no blog da LMF, como pode ser visto na figura 11.

Figura 11 - Registro do teste de validacédo no blog da Liga de mercado financeiro da
UFPB

Testando Jogo de Investimentos

10 Mar 2017 | LMF UFPB

Membros da LMF UFPB com a
desenvolvedora do prototipo, Juliana

Galindo.

Ontem, dia 09 de Marc¢o, os membros da
Liga foram convidados a participar de

um teste de validacdo para um jogo que

visa entreter levando conhecimento

sobre investimentos. A iniciativa é da...

Fonte: https://Imfufpb.wixsite.com/Imfufpb

Com a aplicacdo do teste, foi percebida a necessidade de diminuir o rendimento da
poupanca e o tempo de retorno, pois ndo estava refletindo a realidade, oferecendo dinheiro
rapido e facil, ja que essa carta ndo cobraria impostos.

Além disso, também foi percebida a necessidade de criar cartas que marcassem as
rodadas restantes para receber o investimento, pois 0s jogadores acabavam esguecendo. As
cartas criadas sdo, portanto, assistentes que fazem a marcacdo das rodadas de modo a evitar
confuséo.

Outro ponto que recebeu melhorias foi a quantidade méxima de qualidade de vida,

que passou de vinte para trinta, visto que era fécil alcancar vinte pontos e o0s jogadores ndo
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sentiam mais a necessidade de investir em oportunidades ja na metade do jogo. Ao passar para
0 méximo de 30 pontos, 0 jogo se tornou mais dificil, pois, além de demorar a alcancar o
maximo, tinha o intervalo com maior risco, ou seja, mais cartas de “Imprevisto” aumentaram
e, assim, incentivou ainda mais a busca por qualidade de vida.

Também sofreram melhorias as cartas de “Empréstimo” e de “Ac¢des”. As cartas de
empréstimo antes dos testes cobravam do jogador em uma rodada a taxa de 100% do seu valor,
0 que tornava inviavel a utilizacdo de empréstimos para investimentos bem planejados, por isso
a taxa foi reduzida em 50%. As cartas de “Ac¢des” foram balanceadas, pois estavam
possibilitando mais prejuizo do que lucro e trazendo uma imagem ruim aos jogadores que se
aventuravam e investiam em agoes.

Outra oportunidade de melhoria que foi percebida no teste foi a necessidade de
elaborar cartas mais atraentes para chamar a atencdo dos jogadores, com textos divertidos e
imagens coloridas para engaja-los e manté-los atentos. Sendo assim, o teste de validacéo foi de
grande importancia para elaboracéo da verséo final do jogo, visto que possibilitou o refinamento
e melhoria do mesmo. A partir de entdo, foi elaborada uma nova versao do jogo no site CANVA

para que a pesquisa fosse aplicada.

4.4 Avaliacéo do jogo

Para avaliacdo da pesquisa, foi elaborado o questionario apresentado no
APENDICE A, que contém duas partes: uma para ser respondida antes do jogo e outra depois.
Nele buscou-se identificar o conhecimento dos participantes em relagdo a conceitos da
economia brasileira, jogos e metodologias ativas de ensino. Questdes essas que se repetem antes
e depois do jogo, sendo elas a questdo 1 e 3, para que possa ser identificado quem pdde aumentar
0 conhecimento, ou seja, qual o potencial de aprendizagem do jogo. Nessas questdes, 0 aluno
deveria classificar seu conhecimento numa escala de 1 a 5, em que 1 significa que ndo tem
conhecimento nenhum sobre o assunto e 5 representa que o respondente tem dominio sobre o
mesmo.

Ja na questdo 2, buscou-se a avaliagdo da universidade pelos alunos, numa escala
de 1 (péssimo) até 5 (6timo) em relacdo a disponibilizagdo de cursos e projetos sobre educagéo
financeira e a utilizacdo de metodologias ativas de ensino, e sdéo complementadas pela questéo
5, em que os participantes deveriam indicar qual o grau de importancia, da utilizacao de jogos

no ensino e da educacdo financeira nas instituicbes de ensino, classificando a importancia
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também numa escala de 1 a 5, indicando se a mesma é baixa ou alta. Dessa forma, é possivel
identificar se a universidade est& suprindo a necessidade indicada pelos alunos ou n&o.

Por fim, na questdo 4, o objetivo foi avaliar o jogo em relacdo a seis critérios, que
sdo os seguintes: diversao, dificuldade, rejogabilidade, capacidade de ensino, duragéo da partida
e arte. Por ser um jogo educativo, é importante que ele obtenha uma boa avaliacdo em todos
estes aspectos para que seja divertido e atraente para os participantes, possa ensinar o tema, ndo
seja repetitivo e, além disso, ndo seja enfadonho ou monotono devido a sua complexidade e
duracdo. Esses critérios foram avaliados numa escala de 1 a 5, em que o0 1 representa péssimo
e 0 5, 6timo.

Além das questdes citadas, também foi solicitado ao participante que indicasse sua
colocacdo e pontuacdo no fim do jogo e fizesse uma avaliacdo com uma nota geral, além de
também indicar periodo, curso e o grupo de jogadores que participou. Essas informac6es foram
solicitadas para que se pudesse complementar a analise das questdes anteriores com
cruzamentos de informac0es sobre colocagéo e grau de conhecimento.

O jogo foi aplicado com cinco grupos de alunos do Curso de Administracdo da
UFPB, em quatro deles contendo trés pessoas e em um grupo apenas duas, perfazendo um total
de 14 avaliages. As partidas tiveram uma duragcdo média de 50 minutos, contando com o tempo
de orientacdo e explicacdo das regras pela pesquisadora no inicio, e as seis rodadas do jogo.
Com esses grupos, foi aplicado o questionério e, entdo, foram obtidos os resultados (figura 12).

Figura 12 — Registro da aplicacéo do jogo.

Fonte: Elaboragdo propria (2017)

Na questdo 1, foi analisado que a maioria dos participantes tinha uma grande
caréncia em relacdo aos conceitos da economia brasileira, como pode ser visto no gréfico 1, o
que comprova a necessidade de institucionalizar acbes educativas para fomentar o
conhecimento da educagdo financeira a partir de uma metodologia que facilite seu

entendimento.
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Gréfico 1 — Grau de conhecimento antes do jogo

Grau de conhecimento
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Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Na questdo 3, foi possivel visualizara evolucdo do conhecimento dos
participantes apds o jogo, apresentado no gréafico 2. Com a comparacdo do antes e depois, foi
possivel analisar se houve aumento no conhecimento ou ndo. Para isso, foi preciso medir o
crescimento por meio da diferenca do valor dado ao conhecimento antes do jogo com 0 apos o
jogo e dividir pelo valor anterior, obtendo assim a taxa de crescimento do conhecimento,
apresentada no grafico 3, em que acima de 0% foi classificada como um aumento no
conhecimento, e, abaixo, como uma reducdo e igual ao valor como um conhecimento que se

manteve no mesmo nivel.



Gréfico 2 — Grau de conhecimento depois do jogo
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Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Graéfico 3 — Impacto na aprendizagem

Impacto na aprendizagem
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Fonte: Dados de pesquisa (2017)
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Destaca-se no gréafico 1 o desconhecimento de grande parte dos participantes em
relacdo aos conceitos de rentabilidade prefixada e pos-fixada, que estdo presentes em varios
tipos de investimentos, como CDB, titulos do tesouro, LCl e LCA. Apds a participacao do jogo,
esse desconhecimento foi totalmente superado, mostrando a efetividade da metodologia, pois
cem por cento dos participantes acabaram compreendendo esse conceito, como pode ser visto
no grafico 2.

Porém, conceitos como LCIl e LCA, assim como outros tipos de investimentos, e a
taxa DI, mesmo com altas taxas de compreensdo pelos participantes, ainda assim continuaram
com uma pequena parcela de pessoas que ndo aprenderam. 1sso ocorreu devido a limitago
definida pelas regras do jogo, em que cada jogador s6 pode escolher um investimento por
rodada e, além disso, as cartas de LCI e LCA estdo disponibilizadas em menor propor¢do no
jogo.

As regras buscam tornar o jogo mais dindmico e também proporcionar
“rejogabilidade” e aprendizado continuo, visto que as cartas apresentadas durante cada rodada
sempre serdo diferentes, ja que sdo sorteadas. 1sso impossibilita que os jogadores possam
investir em todos os tipos de investimento em uma partida, e, para tanto, € necessario jogar mais
vezes, pois, dessa forma, os jogadores poderiam investir e, assim, conhecer todas as
modalidades contempladas no jogo, possibilitando o aprimoramento do conhecimento. Foi
percebido durante a aplicagdo da pesquisa que alguns jogadores relataram que era na metade
do jogo que eles comecavam a entender melhor alguns conceitos e regras.

Na questdo 2, verificou-se que a grande maioria classificou a universidade entre
regular e ruim em relacdo a projetos e disciplinas de educacdo financeira, como pode ser visto
no gréfico 4, assim como verificamos que os participantes também ndo percebem se a UFPB
estd aberta a utilizacdo ou utiliza metodologias ativas de ensino, que buscam a participacdo
pratica do aluno assim como o referido jogo. Vale ressaltar que essa avaliacdo envolve apenas
0s 14 participantes que avaliaram o jogo e para uma analise mais ampla seria necessario realizar

a pesquisa com maior numero de alunos.
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Gréfico 4 — Avaliagdo da universidade
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Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Em contrapartida, na questdo 5, identificou-se que 100% dos participantes
classificaram como muito importante a educacédo financeira nas instituicdes de ensino e mais
de 70% destes validaram a utilizacdo de jogos como uma ferramenta muito importante para a
facilitacdo da compreensdo, como pode ser visto no grafico 5. Fica entdo a evidéncia na
oportunidade que a UFPB tem de oferecer aos seus alunos ferramentas de metodologias ativas
de ensino como um grande diferencial para a universidade, agregando mais eficacia aos seus
Cursos.

Graéfico 5 — Grau de importancia

Grau de importancia
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Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Sobre a questéo 4, a avaliacdo do jogo pelos participantes foi altamente positiva,
destacando-se a capacidade de ensino e a rejogabilidade, que mostra a eficacia do jogo em

relacdo a sua finalidade. Verificou-se também que as questfes de dificuldade e duracdo da
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partida foram classificadas pelos participantes como regular, mas é plenamente compreensivel
em relacdo a complexidade do tema e, principalmente, porque foi a primeira vez que
participaram do jogo, além da necessidade maior dos participantes em compreender a mecanica
do jogo e os conceitos, muitas vezes nada familiares. Além disso, destaca-se também o item
diversdo, pois ha sempre uma preocupacao em ndo fazer de jogos educativos jogos monotonos
e entediantes e, de acordo com o resultado da pesquisa, constatou-se que esse obstaculo foi

superado, apresentado no grafico 6.

Gréfico 6 — Avaliagdo do jogo
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Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Além da avaliacdo das questBes, foram cruzados os dados de colocacdo final com
0 conhecimento em relacdo a alguns conceitos abordados, por meio de uma média do valor
dado pelos participantes ao conhecimento, de 1 a 5, antes e depois do jogo e, assim, foi possivel
analisar que, em média, 0s jogadores que possuiam mais conhecimento ganharam e 0s que
possuiam menos, perderam. Percebeu-se que esse conhecimento ficou mais equilibrado entre
todos os participantes apds o jogo, como pode ser visto na tabela 2. 1sso demonstra o beneficio
que a utilizacdo do jogo pode trazer como uma ferramenta para introduzir o tema e, assim,

auxiliar a disseminar esse assunto.
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Tabela 2 — Média do conhecimento antes e depois de acordo com a colocacao final

Colocacéo 10 20 30

Rent. Prefixada Antes 3,25 2,8 18
Depois 4,5 42 4

Rent. Pés-fixada Antes 3,5 24 18
Depois 4,5 4 4

Poupanca Antes 4 3,8 3
Depois 4,5 4 3,6

Tesouro Antes 3,75 2,8 2,6
Depois 4,25 3,2 3,6
Acdes Antes 3,5 2,8 2,8
Depois 4 3 3,8
CDB Antes 325 24 18
Depois 4,25 34 3
LCI LCA Antes 35 2 18
Depois 4 3 3
Selic Antes 4 2,8 2.8
Depois 4,25 3,6 3,8

IPCA Antes 3,75 2.4 2
Depois 4,5 3,8 3,6
Taxa DI Antes 3 12 1,8
Depois 4,25 2.8 3

Fonte: Dados de pesquisa (2017)

Por fim, foi solicitado aos jogadores que dessem uma nota final para o jogo e a
média alcancada foi de 9,58, o que comprova que a utilizacdo de metodologias ativas de ensino,
com destaque aqui para o uso de jogos, € uma tendéncia, ou que, até mesmo, uma realidade que
deve ser adotada por todas as instituicdes de ensino, desde o ensino fundamental, até o mais
alto nivel, pois facilita a compreensdo mais rapida do aluno em funcdo de participacdo ativa e
pratica. Constatado também por Dias, Sauaia e Yoshizaki (2013, p. 483) em sua pesquisa, que
evidenciou a importancia da utilizacdo de metodologias ativas complementadas por atividades
reflexivas para tornar o aprendizado eficaz e buscou contribuir com o avango de estudos na area

visando superar desafios dos cursos de formacéo superior.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista o cenario atual da economia brasileira, se faz necessario agir de
forma preventiva para evitar que a populacdo fique restrita a dependéncia dos beneficios da
Previdéncia Social. Para isso, € importante facilitar o entendimento de conhecimentos
relacionados a financas e investimentos. E essencial que esta populacio seja esclarecida quanto
as opgdes de investimentos para que as pessoas ndao dependam sO da previdéncia para
aposentadoria.

Dentro deste contexto, a pesquisa, cujo objetivo foi avaliar o impacto da utilizacao
do jogo como facilitador da aprendizagem sobre o tema da educacéo financeira, foi realizada
para fornecer uma ferramenta para auxiliar na disseminacéo do tema, introduzindo-o de forma
ludica e associando o contetdo a aspectos positivos para 0s alunos.

Para cumprir seu objetivo o trabalho foi dividido em trés momentos: a elaboracéo
do jogo, o teste de validacdo e a aplicacdo do jogo e do questionario para avaliagdo dos
resultados. Ap6s a aprovacao do jogo por parte dos alunos, identificou-se que a utilizagdo do
mesmo viabiliza a disseminacéo da educacao financeira e possibilita o fortalecimento da cultura
brasileira em relagédo a investimentos.

Em decorréncia dos dados apresentados, conclui-se que a ferramenta de ensino ora
apresentada mostrou-se eficaz, devido aos resultados obtidos na pesquisa, comprovados na
avaliacdo como detentora de alta capacidade de ensino, resultando em um alto potencial de
aprendizado, levando os jogadores a compreender a importancia de se planejar financeiramente
e a0 mesmo tempo aproveitar oportunidades que lhes sdo oferecidas para que assim seja
possivel manter uma boa qualidade de vida, evidenciando a relagdo entre a seguranca € a
eficacia dos investimentos com o potencial ganho de qualidade de vida proporcionado pelo
controle das financas pessoais.

Dessa forma, ndo ha duvidas de que o jogo contribui para o desenvolvimento das
pessoas, evidenciando que é possivel planejar uma vida financeira mais equilibrada, na sua fase
produtiva, e ter reservas suficientes quando envelhecerem, dependendo menos de uma
aposentadoria que se mostra cada vez mais deficitaria em nosso pais.

Diante do exposto, fica explicito que o jogo consiste numa solucéo para o problema
estudado, pois as pessoas que utilizaram a ferramenta em carater experimental comprovaram a
eficacia dela em facilitar o aprendizado de forma ldica e superar a caréncia de grande parte

dos participantes em relacdo a educacéo financeira.
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Sendo assim, pelo resultado obtido, é possivel disseminar o aprendizado sobre
financas pessoais para um grande nimero de pessoas através das escolas, introduzindo sua
aplicacdo na formacao dos alunos em turmas do ensino fundamental e medio como aplicacdo
pratica e efetiva.

Por fim, como forma de recomendacdo para futuros trabalhos, recomenda-se a
aplicacdo do jogo com outros publicos alvo, com mais rodadas de testes; como também a
elaboracdo de uma versdo digital, como um aplicativo. Maneiras estas de potencializar o
desenvolvimento do jogo e assim disponibiliza-lo para mais pessoas, tornando o conhecimento
ainda mais acessivel.

Além disso, recomendo pesquisas que se estendam para outros temas e areas,
utilizando metodologias que facilitem o entendimento de assuntos que também ndo sao
abordados nas institui¢cbes de ensino, mas sao importantes e necessarios da mesma forma para

os brasileiros, como a questéo tributaria e a politica.
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Apéndice A — Questionario

AVALIE

(ANTES DO JOGO)

CURSO: PERTODO:

COMO VOCE AVALLA 0 SEU CONHECIMENTO EM RELACAD A:

Nio
onpecp  CONBEC  DOMINO

L )
RENTABTLIDADE PREFLXADA

RENTABTLIDADE PGS-FIXADA
POUPANCA

TITULOS DO TESOUR
MERCADO DE ACES
(DB

[CTELCA

TAYA SELIC

1PCA

TAXADI

J0605
APRENDIZAGEM ATIVA

COMO VOCE AVALLA A UNTVERSIDADE EM RELACAD A:

PSSO Recutar  G7imo
[ R i
DISPONIBILLAGAO DE PROJETOS
E DISCIPLINAS SOBRE EDUCACAD
FINANCEIRA

UTILIZACAD DE METODOLOGIAS
ATIVAS DEENSINO
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(DEPOLS DO JOGO)

Como Vock AVALZA 0 SEU CONHECTMENTO EM RELACRO A:

(ONHECD CONHECO  DOMINO

AR L
RENTABILIDADE PREFTXADA

RENTABILIDADE POS-FIXADA
POUPANCA

TETULOS DO TESOURO
MERCADO DE ACDES
(0B

[CTELCA

TAYA SELIC

1PCA

TAIADI

J060S
APRENDIZAGEM ATIVA

COMO VOCE AVALLA 0 J060 EM RELAGKD A:

PESSIMO  ReGuLAR G0

i A A
DIVERSAD

DIFICULDADE
REJOGABILIDADE
CAPACIDADE DE ENSINO
DURAGED DA PARTIDA
ARTE

COMO VOCE AVALTA A TMPORTANCIA DA:

BAIA  MDIA A

) 12 3y
UTILIZACAQ DEJOGOS NO ENSINO

EDUCACAD FINANCEIRA NAS
INSTETUICOES DE ENSIND

PONTUACA: NOTA:
COLOCACRO: GRUPO:
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Apéndice B — Glossério

Poupanga LCl e LCA

©

Titulos do tesouro

O1IDSSO

Acdes

Renda varidvel
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Renda fixa

©

OlIDSSO




