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Resumo

Este artigo propfe o jogo colaborativo Desafios Financeiros como material pedag6gico para as
escolas publicas de Ensino Médio brasileiro, visando contribuir para que os jovens na faixa etaria
entre 14 e 18 anos, que frequentam esta modalidade de ensino, tenham uma formag&o critica e
que aprendam a administrar seus conhecimentos para uma vida financeira saudavel, tornando-se
cidaddos conscientes. Além da concepcdo do jogo colaborativo, foram empregados diferentes
métodos para a sua avaliagdo, como: aplicacdo de questionario, observagdo, depoimentos escritos
e gravados de alunos e professores de uma escola piblica do DF, aplicados para se compreender
0 seu potencial no contexto de ensino de Educagdo Financeira nas escolas publicas de todo o
Brasil. Os resultados apontam que o jogo pode contribuir efetivamente para o processo de
aprendizagem dos alunos como material complementar a disciplina quando usado em sala de aula,
ou mesmo aplicado de maneira independente em outros contextos.
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Abstract

This article proposes the collaborative game Financial Challenges as pedagogical material for
the Brazilian public high schools, with the aim of helping young people between the ages of 14
and 18, who attend this type of education, to be critically trained and to learn to Manage their
knowledge for a healthy financial life, becoming aware citizens. In addition to the design of the
collaborative game, different methods were used for its evaluation, such as: questionnaire
application, observation, written and recorded testimony of students and teachers of a public
school in the Federal District, applied to understand their potential in the teaching context of
Financial Education in public schools throughout Brazil. The results indicate that the game can
effectively contribute to the students' learning process as complementary material to the
discipline when used in the classroom, or even applied independently in other contexts.
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1. Introducéo

A educacao financeira vem sendo apresentada como uma tendéncia para o contexto do Ensino
Médio brasileiro. Mais do que isso, entende-se que é uma necessidade que ndo pode mais ser
negada a populacdo. Desenvolver o espirito empreendedor e estimular modos inovadores de
raciocinio, por exemplo, sdo ferramentas essenciais a preparacdo de jovens para o futuro. As
criancas, ao serem educadas financeiramente, levam o aprendizado para dentro de suas casas,
potencializando o impacto dessa politica publica, ensinando também seus familiares a terem
hébitos conscientes com relagdo ao uso dos seus proprios bens. Ainda, os adolescentes se tornam
mais preparados para enfrentar os variados desafios da vida, como a escolha de uma profissao.
Portanto, um programa de Educagdo Financeira adequado representa um importante diferencial
para a escola, que é cada vez mais exigida a formar cidaddos com visdo critica, capazes de
idealizar e realizar projetos individuais e coletivos, com conhecimento do mundo a sua volta e do
mercado de trabalho.

Nesse contexto, em 2007 o COREMEC (Comité de Regulacao e Fiscalizagdo dos Mercados
Financeiros, de Capitais, de Seguros de Previdéncia e Capitalizagdo) constituiu o Grupo de
Trabalho (GT) visando aperfeicoar o desenvolvimento da populagdo por meio de uma proposta
nacional de educagéo financeira. Seus objetivos sdo expressos nestes termos:

A ENEF tem os objetivos de promover e fomentar a cultura de educacéo financeira no pais,
ampliar a compreensdo do cidad&o, para que seja capaz de fazer escolhas conscientes quanto
a administragdo de seus recursos e contribuir para a eficiéncia e solidez dos mercados
financeiros, de capitais, de seguros, de previdéncia e de capitalizagdo (BRASIL, 201143, p. 2).

A Estratégia Nacional de Educacdo Financeira foi apresentada em um documento que, ao
discutir o tratamento da Educacdo Financeira nas escolas, aponta para a necessidade de adequagao
da proposta diante da diversidade cultural que constitui o pais. No entanto, 0 documento destaca
a importancia da abordagem de assuntos basicos de controle do orcamento doméstico e
planejamento financeiro pessoal e familiar. Assim, sdo consideradas as estratégias de decisdes de
consumo, poupanca, investimento e protecdo contra riscos, que aumentam a probabilidade de se
dispor dos recursos financeiros necessarios ao financiamento de suas necessidades e a realizacdo
de seus objetivos de vida (BRASIL, 20114, p. 22).0 texto sugere que os temas de orgcamento
domeéstico e planejamento financeiro, mesmo sendo reconhecidos como fatores essenciais a
tomada de decisdo, ainda sdo assuntos que nao fazem parte do vocabulario e do comportamento
financeiro da populacdo. Nesse sentido, 0 ENEF aponta esses conteidos como fundamentais para
0 contexto de sala de aula.

Considerando-se o papel dos educadores no fomento de um ambiente de interesse e motivagéo,
propiciando aos alunos uma participagdo autbnoma no processo de construgdo do conhecimento,
entende-se que a utilizagdo de jogos como apoio pedagdgico pode ser uma alternativa para o
aprendizado da educacéo financeira. Ao priorizar a construgdo do conhecimento pelo fazer pensar
do aluno, o papel do professor é de facilitador, de orientador e de incentivador da aprendizagem
a fim de desenvolver a sua autonomia, instigando-o a refletir sobre o contetido e a descobrir novas
relacbes e aplicacBes. Com isso, entende-se que existe a oportunidade de uso de novas
metodologias de ensino para que seja explorado o processo de aprendizagem sobre planejamento
financeiro da populacdo. Por ser um tema muitas vezes considerado magante ou distante da
realidade dos alunos, a abordagem ludica desses conteldos pode auxiliar na eliminacdo dos

Estudos em Design| Revista (online). Rio de Janeiro: v. 25 | n. 1 [2017], p. 86 — 107 | ISSN 1983-196X



88
.I ESTUDOS EM DESIGN

estereotipos frequentemente vinculados. Acredita-se que os sistemas ladicos podem oferecer uma
imersdo ao jogador em um novo mundo proporcionado pelo ambiente de jogo, que por sua vez,
contribui para formagdo do aluno como uma experiéncia vivenciada, incorporada ao repertorio
cultural do aluno ap6s a situacdo de jogo (SALEN& ZIMMERMAN, 2004). Assim, a presente
pesquisa visa investigar o impacto do uso de um jogo presencial de Educacdo Financeira no
processo de aprendizagem de alunos do Ensino Médio de escolas publicas do DF.

Ao longo da pesquisa ndo foram encontrados no mercado nacional jogos educacionais que
abordassem o contelido de educacdo financeira contemplados nos livros adotados pelo MEC.
Mais do que isso, ndo foram identificados jogos que trabalhas sem com uma linguagem voltada
para a realidade nacional, em especial a do ensino médio publico do DF. Assim, para a realizacdo
do estudo foi desenvolvido um jogo colaborativo que considerasse a realidade desses alunos,
projetado de acordo com os contetdos oficiais adotados pelo MEC e dimensionado para o
contexto do ensino médio das escolas publicas do DF.A proposta do jogo surgiu da necessidade
de se criar uma ferramenta de estimulo a reflexdo que dialogasse com a linguagem dos alunos,
trazendo uma metodologia que destacasse um contelido considerado importante para toda a
sociedade. A partir do jogo proposto foi possivel avaliar o engajamento dos alunos e as suas
contribuigdes no processo de ensino-aprendizagem. O jogo foi testado durante a sua concepgao
para balanceamento e avaliagdo de sua dindmica e, no primeiro semestre de 2016, foi avaliado o
seu impacto no processo de aprendizagem dos alunos.

2. Design de jogos

Visando-se a confec¢do do jogo para a realizacdo da pesquisa, considera-se relevante a
compreensao do significado dos conceitos de jogo, jogo educacional e jogo de mesa, assim como
as suas principais caracteristicas, analisadas sob a 6tica do processo de design de jogos.

Segundo Johan Huizinga (1955), o jogo consiste em uma atividade voluntaria exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria, assim como de uma consciéncia de destacamento da vida cotidiana. De acordo
com Huizinga, o que determina um jogo €é a capacidade de realizar uma atividade seguindo um
sistema de regras definidas; que possua um final, no qual jogadores sairdo vencedores ou
perdedores; que o ato de jogar seja livre, uma vez que se fosse obrigatorio, o jogo perderia sua
motivacao e a alegria existente; que respeite limites espaciais e temporais: aquela se referindo aos
suportes fisicos ou campos imaginérios, e esta, fazendo alusdo ao progresso e finalizagdo do jogo.
Outra caracteristica determinante é a fuga da realidade para a realizacdo de a¢cGes em um universo
de imaginacdo regido por regras. Em uma esfera ficticia, cada jogador estd preparado para
desempenhar qualquer papel, ser qualquer coisa ou assumir qualquer personalidade. Assim, toma-
se como definicdo de jogo um sistema em que os tomadores de decisdo se engajam na atividade
de um desafio artificial, definido por regras e que a superacdo desses desafios € a meta a ser
atingida, e cujo resultado € objetivamente quantificAvel e incerto, a fim de auxiliar no
entendimento das principais caracteristicas que o compdem.
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No mesmo sentido, Jesse Schell (2008) discorre sobre 0s principais conceitos relacionados ao
processo de desenvolvimento de jogos, propondo quatro dimensdes fundamentais a serem
consideradas durante a criagdo de um jogo: estética, mecanica, narrativa e tecnologia. Estes quatro
pilares propostos, ou Tétrade Elementar, como designa o préprio autor, é a estrutura capaz de
concretizar um jogo, seja ele digital ou de tabuleiro. Segundo o autor, nenhum dos pilares é mais
importante que o outro. S&o elementares, complementares e ndo excludentes, e s&o componentes
essenciais para o planejamento do jogo. A Tétrade Elementar possui diferentes niveis de
visibilidade para jogador, sendo 0s elementos estéticos do jogo, como os seus efeitos visuais e
sonoros, 0s mais visiveis durante a imersdo do jogador, e a tecnologia de suporte que viabiliza o
jogo o elemento menos visivel para o jogador quando no universo do jogo.

Portanto, para Schell, a Estética é um aspecto importante do design do jogo, uma vez que tem
relacdo direta com as experiéncias proporcionadas ao jogador. Nela estdo inseridos 0s elementos
visuais, auditivos, sensitivos, palataveis, olfativos e cognitivos que o jogador podera experimentar
enguanto realiza a atividade ludica. Por estar atrelado ao jogador, a Estética se encontra localizada
no topo da Tétrade Elementar. J& a Mecéanica é considerada a esséncia do jogo. Segundo o autor,
¢ “o conjunto de regras e interagdes que os jogadores devem seguir para alcangar o objetivo do
jogo” (SCHELL, 2008, p.41). Ela descreve o objetivo do jogo, afirmando que os jogadores podem
e ndao podem tentar alcanga-lo e o que acontece quando eles tentam. A Mecéanica é compreendida
como 0 jogo posto em pratica. Nela sdo contidas todas as agdes possiveis que o jogador podera
realizar ou sofrer e diz como o0s objetos e eventos interagem com o jogador. Outro elemento
importante do jogo é a sua Narrativa. Ela é composta tanto pela histéria do jogo propriamente
dita, quanto pela forma como os acontecimentos se desenrolam no decorrer do jogo. Schell
defende que a narrativa é a sequéncia de eventos proporcionada pelo enredo e a maneira como
sera apresentado no contexto do jogo. Esse pilar é essencial para a contextualizagdo e imersao por
parte dos jogadores, uma vez que ambienta 0s acontecimentos do jogo e da suporte aos elementos
mecénicos. Por fim, o quarto pilar, a Tecnologia é a base para a realizacdo da mecénica do jogo.
A Tecnologia faz alusdo aos materiais e suportes que tornam o jogo possivel, como papel, lapis,
tabuleiro, softwares, controles ou o que mais for preciso para tornar tangiveis as regras do jogo.
No universo dos jogos de tabuleiro, a tecnologia se refere tanto aos componentes do jogo quanto
ao meio em que elementos mecanicos sao efetivados.

Além dos elementos constituintes dos jogos, no seu processo de desenvolvimento também é
importante considerar o seu contexto de uso. Nesse sentido, o framework MDA (HUNICKE,
LEBLANC & ZUBEK, 2004) sugere trés dimensdes relevantes para o planejamento do jogo
como midia: Mecénica, Dindmica e Estética. Para os autores, o processo de uso do jogo pode ser
organizado nessas trés partes: as regras determinantes do jogo, denominadas Mecanica; o sistema
desenvolvido a partir dessas regras em situagdo de uso, a Dindmica e; a diversdo esperada durante
a situacdo de jogo, a experiéncia Estética. Os autores destacam que existe uma tendéncia na
direcdo em que os projetistas compreendem o processo de consumo do jogo, que segue da sua
Mecanica para a experiéncia Estética, ja que as regras do jogo sdo 0s elementos tangiveis que
determinam o0 jogo concebido. Entretanto, concordando com a proposta de Schell, sob a
perspectiva dos jogadores, a experiéncia Estética é o primeiro elemento a ser percebido no
contexto de uso do jogo, que segue rumo a sua Mecanica. A compreensdo do contexto dos
jogadores é considerada pelos autores como elemento essencial para a promogéo de diversao e
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engajamento nos jogos, uma vez que a falta de coeréncia e integralidade no sistema proposto
compromete a experiéncia do jogador.

2.1. Os jogos educacionais

Segundo Fragelli e Mendes (2011), o ensino tradicional foca quase que exclusivamente em
explorar os aspectos l6gicos do conhecimento: o professor expde como um determinado
conhecimento se liga a outros conceitos preexistentes ou a situagdes estereotipadas do cotidiano.
O aspecto psicologico raramente é trabalhado explicitamente em sala de aula e normalmente ou
é entendido como um subproduto natural do processo de aprendizagem, ou sequer tem sua
importancia reconhecida. No entanto, apenas uma parcela de estudantes, por motivos familiares
e pessoais, se sente naturalmente engajada em sala de aula e consegue exercer uma aprendizagem
significativa. A maioria vivencia esta mesma experiéncia como algo arbitrario e enfadonho e ndo
consegue estabelecer uma relagdo emocional e idiossincratica com o contetdo exposto.

A falta de engajamento prejudica o rendimento do estudante em sala de aula, pois ndo promove
uma aprendizagem significativa. Muitas vezes o contetdo discutido em sala de aula é apenas
memorizado e rapidamente esquecido. Para promover um maior engajamento e, assim, facilitar a
aprendizagem significativa, Fragelli e Mendes (2011) propSem a utilizacdo de jogos de
aprendizagem. A questdo central nesse debate estd em determinar quais sdo as caracteristicas dos
jogos e quais sdo as situacdes de aprendizagem que tornam o seu uso mais eficiente que as aulas
expositivas tradicionais.

Alguns autores, como McGonigal (2011), defendem que todo jogo envolve um processo de
aprendizagem, ja que jogos estdo relacionados com a resolucdo de problemas e tém regras que
devem ser aprendidas. Entretanto, ainda segundo os mesmos autores, 0 que se faz necessario
pensar € o que é aprendido engquanto se joga. Atualmente, 0s jogos ja sdo empregados como
mecanismos de aprendizagem, utilizados por agéncias governamentais, militares, hospitais,
ONGs, empresas e escolas, que aplicam jogos como parte do treinamento e educacdo. A essa
categoria de jogos é empregado o termo Serious Games, 0s jogos Sérios.

O termo Serious Games foi criado nos anos 70 como “[...] jogos que possuam um propdsito
educacional explicito, cuidadosamente bem pensado e que ndo sdo destinados a serem jogados
primariamente por diversdo” (MICHAEL & CHEN, 2006). Ao contrario do que se pensa, Serious
Games ndo sdo jogos com tematicas adultas, mas jogos que possuem a preocupacao de ensinar,
treinar e informar. S&o jogos que podem também ser utilizados como ferramentas educativas nas
quais tecnologias da informacgéo e comunicacio sdo empregadas para colaborar no processo de
aprendizagem e ao mesmo tempo divertir os aprendizes. Propostas educativas associadas a
técnicas de gamedesign fazem dos Serious Games uma ferramenta educacional multimidia que
ndo so se beneficia do prazer no processo de aprendizagem, como também proporciona uma
plataforma de informagéo e comunicagdo por meio da tecnologia (MOUAHEB et al., 2012).

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado,
exercitando as fungGes mentais e intelectuais do jogador. Além disso, também permitem o
reconhecimento e entendimento de regras, identificacdo dos contextos em que elas estdo sendo
utilizadas e invencdo de novos contextos para a sua modifica¢do. Jogar é participar do mundo de
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faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento. Por meio
do jogo se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e
experimentar situagdes perigosas, proibidas ou inconvenientes no nosso cotidiano.

O poder de seducdo dos jogos e sua capacidade de levar o jogador a imerséo no universo virtual
tém atraido pesquisadores e professores da area de educacdo que buscam resgatar a atencédo de
criangas e jovens por meio de mecanismos interativos que possibilitam a constru¢do do
conhecimento. Os jogos de aprendizagem podem, portanto, estimular as capacidades intelectuais
do jogador, a medida que o contetdo € fornecido, estruturado e construido por meio de estratégias
de pensamento. A atividade Iudica do jogo permite que o jogador se coloque em situagdes reais e
ficticias e faga novas descobertas sem risco de sofrer danos no mundo real, renovando sua energia
(SANTOS, 2006).

Enquanto motivadores do processo de aprendizagem, eles podem ser definidos como jogos
educacionais. Contudo, ndo ha um consenso explicito sobre o que sdo jogos educacionais. Botelho
(2015) define que os jogos educacionais consistem em qualquer atividade de cunho instrucional
ou no ambito da aprendizagem que envolva competicdo e que também seja regulada por regras.
Existem diferentes tipos de jogos, que sdo classificados de acordo com seus objetivos, tais como
jogos de agdo, aventura, cassino, logicos, estratégicos, esportivos, role-playing games (RPGS),
entre outros. Alguns desses tipos podem ser utilizados com propésitos educacionais, conforme se
destacam:

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

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

3. Ldgico — os jogos l6gicos, por definicdo, desafiam muito mais a mente do que os reflexos.
Contudo, muitos jogos logicos sdo temporalizados, oferecendo um limite de tempo dentro
do qual o usuério deve finalizar a tarefa. Aqui podem ser incluidos classicos como xadrez
e damas, bem como simples caga-palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem
resolu¢des matematicas.

4. Role-playing game (RPG) — Um RPG é um jogo em que 0 usudrio controla um personagem
em um ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros personagens e com eles
interage. Dependendo das acdes e escolhas do usuario, os atributos dos personagens podem
ir se alterando, construindo dinamicamente uma histéria. Esse tipo de jogo é complexo e
dificil de desenvolver. Porém, se fosse desenvolvido e aplicado a instrugdo, poderia
oferecer um ambiente cativante e motivador.

5. Estratégicos — 0s jogos estratégicos se focam na sabedoria e habilidades de negdcios do
usuario, principalmente no que tange a construgdo ou administragdo de algo. Esse tipo de
jogo pode proporcionar uma simulagdo em que o usuério aplica conhecimentos adquiridos
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em sala de aula, percebendo uma forma préatica de aplica-los. Independente do tipo dos
jogos, eles podem ser utilizados de diferentes formas, conforme destaca Botelho (2015):

[...] para treinamento de habilidades operacionais, conscientizagdo e reforco motivacional,
desenvolvimento de insight e percepcdo, treinamento em comunicacdo e cooperagéo,
integracéo e aplicagdo pratica de conceitos aprendidos e até mesmo assessment (avaliacdo de
aprendizagem).

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

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

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

3. Jogos de aprofundamento sdo utilizados depois de o aluno ter construido ou trabalhado
determinado assunto. A resolucéo de problemas é uma atividade muito conveniente para
esse aprofundamento, e tais problemas podem ser apresentados na forma de jogos.

4. Jogos estratégicos sdo aqueles em que o aluno deve criar estratégias de acdo para uma
melhor atuagdo como jogador, em que deve criar hipoteses e desenvolver um pensamento
sistematico, podendo pensar multiplas alternativas para resolver um determinado problema.
Exemplos: damas, xadrez, jogos de cartas.

Além disso, para o projeto do jogo a ser desenvolvido como objeto de aprendizagem, optou-
se pelo enfoque de aprendizagem sob o prisma da colaboracdo (LAAL & LAAL, 2012), apesar
de ndo ser a abordagem mais frequentemente encontrada em jogos de tabuleiro. Nesses contextos,
o enfoque mais frequente é o uso da competigdo entre os jogadores como mecanismo de ajuste de
dificuldade e de quebra da expectativa dos jogadores. Segundo Huizinga, ha uma ligagdo comum
entre a competicao e 0 jogo, destacando que a competicdo possui diversas caracteristicas formais
e funcionais de um jogo. O autor reforca essa relagdo apontando que em linguas germanicas,
assim como em algumas outras, termos ludicos sdo aplicados também ao combate a mao armada,
destacando seu aspecto de combatividade na competitividade, propondo o combate como um jogo
e 0 jogo como forma de combate(RITTERFELD & CODY, 2009).

Nesse sentido, Huizinga (1955) define que em mecénicas jogos colaborativos, os conflitos e a
competicdo podem ser inseridos a favor de um dos jogadores, ou mesmo entre grupos oponentes.
Assim, definiu-se que a colaboracgéo deveria ser elemento essencial do jogo, no qual os jogadores
devem tracar estratégias para vencer o proprio jogo. No mesmo sentido, Schell (2008) defende a
flexibilizacdo da competicdo entre os jogadores e o gerenciamento dos conflitos existentes entre
0s participantes, proporcionados por meio de um jogo que consista na resolucéo de problemas
encarada sob uma perspectiva ludica. Assim, entende-se por jogos colaborativos as atividades
realizadas em grupo, nas quais os jogadores possuem objetivos em comum. Parte-se da premissa
gue um jogo colaborativo contribui no fomento da unido entre os envolvidos, na qual todos sdo
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convidados a tomar decisdes em prol do grupo. Com isso, 0 seguimento dessas decis@es estimula
0 jogador a permanecer colaborando com o restante do grupo (BROTTO, 2000). Portanto, a
estrutura de um jogo colaborativo contribui para o aumento da confianca entre os jogadores, a
unido e solidariedade de todos participantes. Em um jogo colaborativo os jogadores sofrem menor
pressdo para competir, auxiliando a promogdo da interacdo aluno-aluno e priorizando os interesses
coletivos(BROTTO, 2000).

3. O processo de design do jogo

Visando a confecgdo do jogo de mesa colaborativo para o contexto escolar, foi adotado,
enguanto processo de design, a abordagem de diamante duplo proposta pelo Design Council
(DESIGN COUNCIL, 2005; SILVA, 2015) que sugere o projeto com dois ciclos de divergéncia e
convergéncia, um voltado para a estruturacdo do problema de design e outro voltado para o
processo de experimentacao de solugdes. O resultado do primeiro ciclo € uma sintese dos atributos
esperados para a solucdo de design, enquanto o segundo sintetiza uma configuragdo
formal/estrutural para o artefato como proposta de solucao.

Assim, inicialmente foram realizadas pesquisas sobre os diferentes jogos de tabuleiro
existentes no mercado nacional que abordam o tema da Educag&o Financeira para a realizagéo de
uma andlise de seus atributos, como a sua estrutura narrativa, a sua mecénica, a organizacdo de
seus componentes, a coeréncia da linguagem adotada em sua interface, o seu potencial de
diversdo, o seu preco, tempo de duragdo das partidas, nimero de jogadores, entre outros
parametros apontados pela literatura e relacionados ao contexto de aplica¢do da pesquisa. Durante
essa busca, percebeu-se que ndo existem jogos nacionais presentes no mercado que abordem a
Educacdo Financeira de maneira integral. Assim, foram analisados jogos que abordam os topicos
de compras, investimento, administracdo de recursos, entre outros. Participaram da analise 0s
seguintes titulos:

e Jogo da Mesada

e Comprando Certo

e Administrando o seu Dinheiro

e Jogo da Bolsa

e Jogo da Vida

e Banco Imobiliario

e Monopoly Revolution

e Descobrindo o Valor das Coisas

e Negdcios da Fazenda

e Aventura no Shopping

e Bé-4-b4 das Finangas

A andlise reforcou a necessidade de concepgao de um jogo proprio para o contexto de estudo,
uma vez que nao foi encontrado nenhum jogo que possuisse todos os atributos desejaveis para a
realizacdo da pesquisa. Ainda assim, uma série de solucdes parciais em termos de mecanicas e
suportes tecnoldgicos foram identificadas com um potencial de aplicacéo no jogo a ser concebido.
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Em seguida, foram selecionados 5 desses jogos para uma aplicacdo de teste com o publico-
alvo da pesquisa, uma turma do 2° ano de uma escola publica do DF. Foram levados para a sala
de aula os jogos: Banco Imobiliario, Bé-a-ba das Financas, Descobrindo o Valor das Coisas,
Administrando o seu Dinheiro e Jogo da Vida, que foram distribuidos sem uma organizagédo
especifica para os grupos de alunos. Ao todo foram formados 5 grupos com o numero de
participantes variando de 4 a 5 componentes, totalizando 23 alunos presentes para a primeira
avaliacdo. A aula teve duracdo de 50 minutos, sendo empregados 45 minutos para a
experimentacdo dos jogos pelos estudantes. Foi observado que nenhum dos grupos conseguiu
chegar ao final da secéo de jogo devido ao tempo disponibilizado para a atividade.

Ao final da aula, foi realizada uma discussdo com os alunos acerca da sua percep¢do com
relacdo ao uso dos jogos em sala de aula. Em sintese, foram encontrados resultados que apontam
uma inadequacao da dimenséao dos jogos para o contexto escolar em termos de tempo necessario
para a partida e também em nivel de complexidade dos jogos. Também houve relatos de imersao
na atividade proposta, indicando que a quebra na rotina de aulas foi positiva para que se explore
0s conteudos de Educacdo Financeira. Contudo, o resultado que mais se destacou foi a
inadequacdo dos conteidos dos jogos a realidade dos alunos, ilustrado por verbalizagbes como
“como eu posso ter dinheiro para comprar a Avenida Paulista, isso é um absurdo!”0uU “quer
dizer que eu posso vender os meus filhos para conseguir mais dinheiro? .

Assim, apos a andlise do contexto sdcio-técnicodos alunos e do ambiente da escola, e também
da avaliacdo do material didatico oficial adotado pelo MEC para os conteudos de Educagdo
Financeira, foram definidos os atributos necessarios ao jogo para que pudesse ser empregado no
contexto de estudo. Para tanto, definiu-se que:

a. Deve ser um jogo de mesa

Esse requisito se torna relevante na medida em que ndo é possivel adotar no contexto das
escolas publicas brasileiras jogos digitais que demandem o uso de um ndmero grande de
computadores ,nem que esses possuam muitos recursos de hardware, comuns para a pratica dos
jogos digitais. Ainda, os deslocamentos e organizagdo necessarios para que 0 jogo pudesse ser
aplicado regularmente nas escolas pode vir a se tornar um obstaculo para a sua utilizag&o,
optando-se por um jogo anal6gico. Ainda nesse quesito, € necessario também que 0 jogo seja
modular e de simples preparacéo, pois a carteira escolar utilizada em grande parte das escolas ndo
permite o uso de tabuleiros de grandes propor¢es, limitando também a praticidade e duracdo do

jogo.

b. Dimensionado para 4 a 6 jogadores

A quantidade estipulada de jogadores foi pensada para um melhor controle dos grupos por
parte do educador. Dessa maneira, é possivel observar e tirar davidas dos grupos sem se perder o
monitoramento da atividade. Outro fator determinante desse atributo é fazer com que todos os
participantes possam colaborar dentro da mecanica do jogo, o0 que poderia ndo ocorrer caso fosse
maior o numero de jogadores. Nesses casos, alguns alunos poderiam se sentir intimidados a
contribuir, ou mesmo ficarem dispersos em atividades paralelas sem um envolvimento com a
atividade ludica.
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¢. Com duracao total de 40 minutos

O tempo de jogo foi proposto para a duracdao de um periodo de aula, que, no curso de Educacéo
Financeira, leva no maximo 50 minutos. Assim, estipulou-se um tempo de 10 minutos para 0s
alunos se organizarem para iniciar a partida.

d. De baixo custo

A expectativa do projeto é propor um instrumento complementar ao conteddo que pode ser
adotado por um numero grande de escolas visando abranger a maior quantidade possivel de
alunos, visto que a maioria dos alunos do ensino médio do pais se encontram em escolas publicas
(CETIC, 2015). Outro fator considerado para o custo do projeto foi a inten¢do de confeccdo de
um material aberto, oferecendo a possibilidade de adapta¢@es de seus conteidos a caracteristicas
especificas de cada regido ou comunidade, tornando-o0 mais pertinente localmente.

e. Que seja colaborativo

Conforme discutido anteriormente, a colaboracao foi considerada um atributo necessario para
0 jogo proposto, uma vez que o objetivo da narrativa sugerida é o da colaboracéo familiar na
construcgdo de sua educacdo financeira e gestdo de seu futuro financeiro. Assim, grande parte do
material concebido aborda o ambiente familiar, as pequenas empresas, 0s grupos de amigos e
organizacgdo de eventos, ambientes que se beneficiam de um processo colaborativo.

f.  Adequado ao conteudo de Educacao Financeira

Espera-se que o jogo auxilie os alunos na compreensdo dos contelidos e das préaticas de
educacdo financeira de maneira complementar ao material pedagogico adotado, deixando ao
critério do educador a sequéncia pela qual o contetdo deve ser apresentado, uma vez que existe
um certo nivel de modularidade na proposta adotada pelo MEC.

g. Sejadivertido

Por se tratar de um jogo sério, a diversdo € considerada um requisito basico do projeto. Espera-
se que o estado de afeto positivo dos alunos pela abordagem lddica favorega a apreenséo dos
conteidos e permita um maior potencial de aplicacdo dos conhecimentos e préaticas discutidas ao
seu contexto, tornando-o mais significativo.

Apos a definicdo do problema de design, ocorreu a etapa de ideagdo e experimentacdo de
possiveis solucdes parciais para o0 jogo. Inicialmente, foram gerados rascunhos em papel para
melhor estruturar o contetdo de educacéo financeira que seria abordado. Em seguida, foi pensada
uma estrutura que acomodasse esse conteldo em uma narrativa consistente. Entretanto, surgiram
dificuldades de dimensionamento do nivel de complexidade do jogo devida avasta quantidade de
contetidospresentes no material didatico.Assim, foi adotada uma estrutura de jogo baseada em
cartas, permitindo o uso de uma maior quantidade de informagfes técnicas sobre o contetdo de
Educacdo Financeira.

De tal modo, a mecénica bésica do jogo proposto consiste em se cumprir um objetivo pré-
determinado para cada jogador por meio da colaboracdo com os demais jogadores. O jogo dura
12 turnos e, em cada turno, um jogador recebera atributos que, combinados com os atributos dos
demais jogadores, possibilitam estratégias para se atingir o objetivo com éxito. A partir dessa
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mecanica, foram realizadosdiversos testes intrinsecos visando a avaliacdo da distribuicdo das
probabilidades de apresentacdo dos obstaculos para uma progressao adequada da dificuldade do
jogo. Em seguida, a partir da confeccdo de um modelo funcional jogavel, foram testados
elementos extrinsecos do jogo, como o seu tempo de duracdo, o dimensionamento de seus
componentes, a sua portabilidade, potencial de interatividade com os jogadores, potencial de
diversdo e de estimulagdodo interesse dos jogadores com relagdo ao tema abordado.

A etapa de balanceamento da dificuldade do jogo se mostrou a mais demorada e relevante,
pois como a mecanica sugerida é baseadana troca de atributos entre o tabuleiro e 0s jogadores,
qualquer irregularidade pode tornar o jogoexcessivamente fécil ou dificil, quebrando o estado de
fluxo dos jogadores pela frustragdo ou tédio (RABIN, 2005; CHEN, 2006; SCHELL, 2008;
CSIKSZENTMIHALYI, 1990). Destaca-se que, durante a etapa de balanceamento, a mecéanica
da competitividade foi empregada em prol do projeto, pois ela foi transferida de uma mediacao
dos jogadores para uma relagdo entre os jogadores e 0 jogo, criando também diversas analogias
pertinentes a matéria de educagdo financeira, simulandoa presenca de institui¢des financeiras, por
exemplo.

A Ultima etapa foi a definicdo de uma identidade para o jogo. Nesse sentido, foi mantida a
identidade visual proposta pelo material didatico original, disponibilizado abertamente pela
Internet e adotado pelo MEC como o conteudo oficial de Educacdo Financeira das escolas
publicas brasileiras (figura 1). Com isso, a tipografia empregadafoi a Vista Sans, desenvolvida
por Xavier Dupré, na qual foi aplicado um grafismo para simular a sua aparéncia no material
original.

Figura 1: caixa do jogo Desafios Financeiros em conjunto com o material didatico adotado pelo MEC para os contetidos de
Educacéo Financeira, destacando a identidade adotada.

4. O jogo Desafios Financeiros

Para a realizacdo do presente estudo, é proposto o jogo Desafios Financeiros (figura 2) como
(a) objeto de aprendizagem para o conteldo de Educacdo Financeira de escolas publicas
nacionais, assim como (b) instrumento para avalia¢do das contribui¢des do uso de uma abordagem
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lidica como material didatico complementar. Portanto, Desafios Financeiros ¢ um jogo
colaborativo para 4 jogadores, podendo ser expandido para 6 jogadores com a adi¢do de mais
cartas, no qual os participantes tém como meta terminar 0s 12 meses do ano concluindo um
objetivo sorteado no inicio da partida. Cada jogador representa um membro de uma familia que
precisa, em conjunto, administrar a sua renda ao longo de um ano.

\
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Figura 2: componentes do jogo Desafios Financeiros, incluindo a sua embalagem, as cartas, fichas, dados,marcadores e
manual de instrucdes.

Na abertura do primeiro turno € definida a configuracéo inicial do jogo, a qual é explicitada
na carta de objetivo. Ap0s as configuraces iniciais os jogadores determinam o valor das despesas
fixas da casa de maneira pré-determinada ou randémica, bem como a escolha de suas profissdes.
Em cada turno é permitido aos jogadores realizar uma tarefa em conjunto, a escolha das cartas de
oportunidade, as quais trazem beneficios & familia por meio do custo de experiéncia. E também
permitido ao jogador realizar uma agdo e a jogada de uma carta, passando a vez para 0 préximo
jogador. Todo inicio de més os salarios sdo creditados e as despesas fixas debitadas da renda
familiar, cabendo a todos da familia uma melhor gestdo dessa renda para atingir o objetivo
sorteado com éxito.

Todas as cartas desenvolvidas (figura 3) possuem informac6es diferentes de modo a abarcar a
maior quantidade possivel de contetdo sobre educacdo financeira disponibilizado. Com isso,
foram concebidas 166 cartas, sendo: 60 cartas de despesas varidveis, 60 cartas de rendas extras,
26 cartas de oportunidades, 8 cartas de profissdes e 12 cartas de objetivos. As cartas possuem um
padrdo que remete ao material oficial em termos de tipografia e grafismos, e as suas cores sao
empregadas como elemento de suporte & mecanica em termos de usabilidade.
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Figura 3: detalhes das cartas de despesas variaveis, rendas extras, oportunidades, profissdes e de objetivos.

5. Método de avaliacdo do jogo no contexto escolar

Com objetivo de verificar o nivel de adequacdo do jogo ao contexto definido, assim como
realizar uma avaliacgdo inicial do potencial do jogo em promover o engajamento dos participantes,
0 jogo foi aplicado na escola publica CEMI — Gama (DF)em abril de 2016 em duas turmas
distintas (A e B), para que fosse possivel uma comparagdo do efeito da influéncia do jogo em
turmas com repertorios distintos quanto ao contelido de Educagdo Financeira.

Assim, o jogo foi aplicado em duas turmas do 3° ano com histérico distinto no contetdo
avaliado. A turma A do 3° anoteve o curso de formagdo em Educacao Financeira no ano de 2015
com a utilizacdo dos livros didaticos fornecidos pelo MEC, da qual participaram 29 alunos. No
mesmo més, o jogo também foi aplicado a turma B do 3° ano, que ndo teve nenhum contato com
0 conteudo sobre Educagdo Financeira nos anos anteriores, com a participagdo de 28 alunos.

A aplicagdo do jogo ocorreu em quatros dias, com um grupo de cada vez para que fosse
possivel coletar os dados com um maior nivel de detalhes. A turma do 3° A foi dividida em 7
grupos, sendo 6 deles com 4 participantes e 1 grupo com 5 participantes. Nesse momento, foi
entregue a caixa com 0 jogo e as regras gerais foram explicadas. Cada grupo elegeu um lider para
ler o manual, explicar as regras e fazer a distribuicdo das cartas. Todos tiveram o prazo de uma
aula com duracdo de 50 minutos para finalizar o jogo. Os grupos foram divididos pelos préprios
alunos.

Os alunos preencheram um questionario inicial para coleta dos seus dados demogréficos,
questdes gerais sobre experiéncias anteriores com Educacdo Financeira e relacbes familiares.
Ospesquisadoresobservaram o andamento do jogo em todos os grupos, realizaram as anotacdes
em campo, registraramas posturas dos estudantes com fotos, cronometraram o tempo das partidas
e, ao final de cada partida,distribuiramum questionario para avaliacdo da percepcao dos alunos
sobre a experiéncia de jogo e o dominio do conteildo abordado, também colhendo depoimentos
por meio de uma entrevista semiestruturada.
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A outra turma, 3° B, foi divida em 7 grupos com 4 participantes. Foram seguidos 0s mesmos
procedimentos da turma A. Os grupos foram enumerados de 1 a 7 para as turmas A e B, visando
facilitar a analise dos dados.O questionario aplicado ao final do jogo consiste em um instrumento
Unico por grupo, que demandou uma discussdo interna ao grupo para 0 seu preenchimento,
funcionando como uma espécie de grupo focal. Todos se empenharam em responder as perguntas
discutindo o teor das respostas. As discussdes foram registradas para posterior avaliagéo.

O instrumento aplicado apds o uso dos jogos € composto por 42 itens divididos nas categorias
de motivacdo, experiéncia do usuario e conhecimentos adquiridos. A motivacao foi relacionada
ao interesse dos alunos pelo jogo, a sua relevancia e satisfacdo. A experiéncia foi compreendida
como a percepgdo da imersédo, o nivel do desafio, o divertimento, a sensagéo de progressao e as
interacOes sociais promovidas. Também foram consideradas as percepcdes de dominio sobre o0s
conteudos abordados no item conhecimento.

Posteriormente, de modo ainvestigar com maior amplitude os efeitos do jogo enquantoobjeto
de aprendizagem, um novo questionario foi aplicado nas turmas do 3° ano com intuito de se
avaliar a sua percepcao acerca do dominio dos contelidos de Educacdo Financeira. Nesse
momento, participaram da coleta 26 alunos da turma A, 22 alunos da turma B, e foram incluidos
na avaliacdo 30 alunos da turma C, que ndo participaram das etapas anteriores da pesquisa e,
portanto, ndo tiveram nenhuma experiéncia com o contetdo de Educacdo Financeira e também
n&o tiveram contato com o0 jogo proposto.

A inclusdo da turma C nesse momento do delineamento permitiu uma comparagdo mais
precisa acerca das contribui¢cfes do jogo (a) enquanto material complementar ao contetdo
ministrado na disciplina, e (b) usado de maneira independente por alunos que ndo tiveram a
disciplina de Educacéo Financeira, tendo seus resultados comparados aos (c) alunos que passaram
por uma formacéo similar, mas ndo tiveram acesso ao jogo nem a disciplina, funcionando como
uma turma de controle.

A segunda avaliacdoregistrou especificamente se o0s alunos acreditavam possuir
conhecimentos sobre os temas: dinheiro e sua importancia, valor do dinheiro no tempo, orgamento
domeéstico, controle de financas, juros, receitas, despesas, obtencdo de recursos, consumo
consciente, classificacdo de gastos, poupar e investir, riscos, diversificagdo, servigos bancarios,
cartdo de crédito, prestacdes, pagamentos antecipados e postecipados, impostos, taxas e
empreendedorismo.

Ao final, os resultados quantitativos e qualitativos foram cruzados para verificar a influéncia
do jogo nas turmas A e B, assim como verificar se a percep¢do dos alunos quanto aos
conhecimentos abordados em ambos os casos foi maior com relagdo aos alunos que ndo tiveram
contato com o jogo (turma C).

Ainda, de maneira complementar, foi realizada uma sessdo de jogo em uma abordagem
exploratéria com os professores de outras disciplinas da mesma escola visando identificar a
possibilidade de adogéo do jogo por professores de disciplinas distintas, com objetivo de avaliar
o0 nivel de adequacdo da linguagem do jogo ao perfil dos professores da escola. Nesse sentido,
espera-se considerar a possibilidade de adocdo do jogo como material complementar por outros
campos, como a historia ou a sociologia, por exemplo, para fomentar discussfes ou atividades
transversais as areas do conhecimento.
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Participaram da atividade 6 professores, que se alternaram para que o jogo fosse realizado com
4 participantes ativos e 2 observadores, sendo duas professoras de Histéria, uma de Educacdo
Fisica, uma de Sociologia e dois professores de Portugués.Ao final foi realizada uma discussao
com os professores para avaliacdo do jogo, suas aplicacdes e contribuicdes.

6. Resultados e discussao

Em sintese, os resultados apontam que 0 jogo é capaz de atrair a atencdo dos alunos para uma
atividade engajadora. Nesse quesito, a turma A (71% de concordancia) ficou um pouco abaixo da
turma B (80% de concordancia) devido a algumas comparagfes que ocorreram do teor do jogo
com o material didatico original, j& que a turma A possuia experiéncia prévia com o contetdo.
No mesmo sentido, a relevancia do jogo como objeto de aprendizagem foi considerada maior pela
turma B (96%) do que para a turma A (77%), pois, para os estudantes da turma B, o jogo foi a
Unica fonte de conteudos relacionados ao tema de Educacéo Financeira na escola. O jogo foi
considerado por ambas as turmas (A 76% e B 88%) como facil de se aprender, com um manual
descomplicado com um contetdo em linguagem acessivel. As duas turmas se mostraram
satisfeitas com o jogo (A 80% e B 71%), destacando que ambas tiveram um indice de 100% de
concordéncia com a adequacdo do dimensionamento da atividade de jogo ao tempo previsto de
aula.

Ainda, foi verificado pelas observacGes que o jogo demandou momentos de discussdo e
reflexdo sobre os contetdos abordados, assim comoas suas relagdes com o cotidiano dos
estudantes, como, por exemplo, as consequéncias de determinadas decisdesidentificadas como
frequentes na sua vida familiar. Mais do que isso, a atividade de jogo em grupo proporciona uma
maneira diferente de aprender observando os pontos de vista de diferentes jogadores. Ou seja,
como sugereBorin (1995, p. 8), “os jogos auxiliam também na descentraliza¢do, que consiste em
desenvolver a capacidade de ver algo a partir de um ponto de vista que difere do seu, e na
coordenagdo dessas opinides para chegar a uma conclusio”.

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

[...] a disténcia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar por meio
da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado
por meio da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 1984, p.97).

Conversas paralelas sdo comuns em outras atividades escolares, porém, durante a aplicacdo
do jogo, uma caracteristica observada em vérios grupos foi a interacdo entre os alunos com
momentos de descontracdo e alegria relacionados aos temas abordados pelo jogo, nao
demandando uma fuga do contetido para momentos de entretenimento.
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Quanto a experiéncia com 0 jogo, 0s alunos das duas turmas relataram um processo de imersao
(A 87% e B 80%), afirmando néo terem percebido o tempo decorrido ao longo da partida, entre
outros fatores citados anteriormente. Também consideraram o nivel do desafio proposto adequado
ao contexto (A 97% e B 91%), se sentiram aptos a realizar as a¢cbes com sentimentos positivos de
eficiéncia (A 83% e B 96%), relataram se divertir com a partida (A 95% e B 90%) e tiveram um
alto nivel de interacdo com os outros estudantes (A 100% e B 100%).

De acordo com Savi (2011),

“Q envolvimento com outras pessoas ¢ um elemento de diversdo nos jogos, e esta relacionado
com o sentimento de compartilhar um ambiente com outras pessoas e de se ter um papel ativo
nele. Decorrente disso surge sentimentos de diversdo em grupo, de conexdo com outras
pessoas, cooperacdo, unido e conquistas dentro dos grupos. Para possibilitar a interagéo social
0s jogos devem criar oportunidades para 0s jogadores competirem, cooperarem e se

conectarem”.

Com isso, entende-se que a interacdo social teve um efeito positivo nos estudantes, pois as
pessoas gostam de interagir com outras pessoas, passar um tempo com amigos, assistir 0s outros
jogarem, conversar sobre 0 jogo, e observar as expressdes e reacGes dos outros enquanto
disputam, ganham ou perdem (TAKATALO, HAKKINEN & KAISTINEN, 2010).

Finalmente, as duas turmas relataram um contato satisfatério com os contetidos de Educacao
Financeira, adquirindo conhecimentos especificos sobre o tema (A 94% e B 93%). Assim,
entende-se que ndo foi s6 na simples manipulacdo das cartas que os alunos descobriram os
contetdos trabalhados, as possiveis solu¢bes dos problemas, das classificacdes e das resolucdes,
mas também na interagdo com os demais jogadores que eles descobriram a melhor maneira de
articular, defender, organizar e argumentar as decisdes tomadas para atingir os objetivos
propostos. Pelo carater ndo formal que o jogo assume, alunos que eram considerados por alguns
professores como ndo participativos, sem muito interesse nas aulas, demonstraram interesse em
expor seus argumentos para os colegas sobre os resultados obtidos nas jogadas de que
participaram. Nesse sentido, é corroborada a afirmacdo de Rade (2010)que os jogos tém o poder
de incentivar os alunos dentro da escola, pois eles proporcionam a aprendizagem e a diversao
unificadas, além de conseguirem motivar os alunos a trabalhar em equipe. Ainda, Murphy e Lick
(1998) destacam que o estudo em grupo dentro das escolas, se tratando do desenvolvimento
profissional dos alunos, inclui varios aspectos, dentre eles: dar suporte matuo, testar ideias, poder
compartilha-las e poder refletir sobre elas com o grupo. A coletividade é determinante para o
aluno durante o seu processo de aprendizagem.

Quanto a avaliagdo realizada da percepcdo dos alunos sobre os conhecimentos especificos de
Educacédo Financeira, obtida pela aplicagdo do questionario final nas turmas A, B e C do 3° ano
(figura 4), é notado que as turmas A e B tendem a variar em conjunto, de maneira geral.Em todos
0S €asos a turma A teve um percentual de respostas positivas maior do que as outras duas turmas.
Esse resultado é compreensivel na medida em que a turma A teve acesso as aulas sobre Educacéo
Financeira, assim como ao jogo Desafios Financeiros.
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Figura 4:resultados percentuais da percepgéo dos estudantes das turmas A (cursou disciplina e experimentou o jogo), B
(somente experimentou o jogo) e C (n&o teve acesso a disciplina e nem ao jogo) sobre o dominio dos contetdos relativos a
Educacéo Financeira).

Ainda assim, ao se comparar os resultados da turma A com a B, é possivel visualizar que,
apesar de possuir um namero percentual menor de respostas positivas, a turma B, que teve acesso
apenas ao jogo, considera ter um dominio relativamente alto dos conteldos na maior parte
doscasos.

Quando a turma A é comparada com a turma C, a diferenga dos resultados percentuais sobre
0 dominio dos conteldos é contrastante, como ilustrado pela figura 4. Nesse sentido, 0 jogo
combinado com a disciplina permite um aumento na percepcdo dos alunos sobre 0 dominio dos
contetidos de Educacédo Financeira.

Comparando-se as turmas B e C, os estudantes da turma B consideram ter um dominio maior
do contetdo em cerca de dois tercos das questfes. Dos 14 itens apresentados, em 10 deles o
percentual de alunos da turma C considerou ter um menor dominio dos contetdos com relagéo a
turma B. Isso ilustra que o jogo, mesmo quando aplicado de maneira independente, com a
auséncia da disciplina especifica de Educacdo Financeira, pode ser capaz de ampliar a percepcao
de dominio desses contetidos pelos estudantes.

A avaliacdo exclusiva do impacto do jogo comparado a uma turma que cursou a referida
disciplina ndo pdde ser realizada devido a indisponibilidade de uma outra turma que houvesse
cursado a disciplina. Assim, ndo pode ser verificado o impacto do jogo na diferenca de
desempenho de duas turmas que tenham realizado a disciplina, com e sem o uso do jogo.

Portanto, os resultados apontam que o jogo pode ter um efeito positivo com relacdo ao dominio
dos contetdos de Educacdo Financeira de maneira geral, sendo aplicado como material
complementar da disciplina ou mesmo aplicado de maneira independente. Em alguns casos, 0s
dados qualitativos permitiram identificar que, ao se ter um contato inicial com alguns contetdos
por meio do jogo, os alunos percebem que existe uma maior profundidade de informacdes sobre
o tema que eles antes desconheciam, mudando a sua percepcdo de dominio sobre o contetdo
negativamente. Esse efeito explica as variacfes encontradas em 3 questBes referentes ao
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conhecimento sobre o que é dinheiro e a sua importancia, riscos e diversificacdo e impostos e
taxas.A partir do cruzamento dos dados gquantitativos das duas etapas da pesquisa, e também os
relacionando com as etapas qualitativas correspondentes, acredita-se que os efeitos ludicos
propiciados pelo jogo, assim como a descontracdo das interaces sociais em um ambito informal
entre os estudantes tenham contribuido para o efeito encontrado.

Logo, os estudos sugerem que a utilizacdo do jogo em sala de aula pode ser trabalhada em
variados contextos, como introduzir, fixar ou preparar o aluno no aprofundamento dos contetidos
discutidos anteriormente, a depender do contexto da escola, do projeto que ela desenvolve e,
principalmente, do planejamento do professor frente & turma que acompanha. Entre as sugestoes
gue os alunos realizaram, foi apresentada a possibilidade de o conteido ser trabalhado por meio
do jogo desde o primeiro bimestre pois, pelo seu carater ludico, ele proporciona um maior
interesse ao aprendiz e, conforme verbalizado por um estudante “esse conteido é tdo interessante
gue todos os professores poderiam trabalhar em suas disciplinas e ficaria muito mais facil de
aprender”. Segundo Guzman (2006),“o interesse dos jogos na educacgdo ndo é apenas divertir,
mas sim extrair dessa atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e
fazer com que os estudantes pensem com certa motivagao”.

O fator colaboragcdo em detrimento da competitividade também foi abordado pelos alunos de
maneira positiva. Alguns alunos relataram que na escola ja ocorreram atividades envolvendo
jogos, mas que todos eles estavam relacionados com a competigcdo e com se ganhar ou perder uma
partida, sendo gratificados somente o0s vencedores, uma situacdo de pouco estimulo para muitos
alunos. No mesmo sentido, ao final da pesquisa, um grupo relatou que “com esse jogo trocamos
ideias, nos relacionamos melhor em grupo e também em equipe, pois esse valoriza o objetivo que
0 grupo deseja atingir e gue ao mesmo tempo em que brincamos nds aprendemos, atingindo ou
nao o objetivo proposto no inicio o contetdo ficou fixado na minha cabe¢a”.

Ainda sobre a questdo da colaboracéo, outro aluno afirmou: “guando o meu grupo foi dividido,
eu percebi que fiquei com dois colegas meus e isso me deixou alegre, pois sempre jogamos juntos
e gostamos de ganhar um do outro, entdo entramos no jogo de uma forma em que todos queriam
ganhar e todos tinham que ter conhecimento para isto, mas no decorrer das jogadas percebemos
que se ndo pensassemos juntos o objetivo da familia ndo seria atingindo, dai a equipe entrou em
agdo e ajudamos um ao outro”. Nesse sentido, corrobora-se mais uma vez a afirmacao de Murphy
e Lick (1998) sobre o estudo em grupo dentro das escolas e o potencial da coletividade durante o
seu processo de aprendizagem.

No que diz respeito ao grupo focal realizado com os professores, visando a avaliagdo da
adequacao do jogo em outras disciplinas, as evidéncias apontam que a percep¢do dos professores
também foi positiva quanto a estrutura e linguagem do jogo, evidenciando possibilidades de
contribui¢do no campo de Educagdo Financeira, mas também como fomento de discussdes em
outras areas de disciplinas distintas, engajando os alunos a um processo de reflexdo critica e
integrada.

Destaca-se uma das verbaliza¢Ges que corrobora essa percepc¢do: “fico imaginando o quanto
esse jogo é importante, pois vi 0 quanto despertou o interesse dos alunos, fortaleceu a
autoconfianca de alguns alunos que estavam no patio da escola discutindo as jogadas e as
decisbes que cada um tinha tomado, ele estimulou a criticidade, a capacidade de trabalhar em
equipe, ampliou as capacidades linguisticas e de resolucdo de problemas. Gostaria de ter a

Estudos em Design| Revista (online). Rio de Janeiro: v. 25 | n. 1 [2017], p. 86 — 107 | ISSN 1983-196X



104
.I ESTUDOS EM DESIGN

oportunidade de trabalhar com esse jogo nas minhas turmas, pois eu que ndo conhe¢o nada desse
tema e consegui aprender sobre despesas, receitas, planejamento, dentre outras coisas, fico
imaginando o beneficio para esses adolescentes que vdo adentrar no mercado de trabalho”.

Os depoimentos dos professores indicaram que eles reconhecem a importancia do jogo como
recurso pedagogico e que essa estratégia favorece a aquisicdo de conhecimentos, a socializacao,
a afetividade, a criatividade, a criticidade, a imaginacdo e a aprendizagem significativa. Os
professores também declararam que ndo encontraram dificuldades para jogar, mesmo nao tendo
contato algum com o conteido de Educacdo Financeira previamente.

7. Consideracoes finais

Os resultados dessa pesquisa demonstram que o jogo colaborativo pode contribuir & construgdo
do conhecimento de diversos modos. O ato de se envolver com um jogo que foi planejado e
desenvolvido para aprofundar, revisar e fixar os conteldos pensando no publico alvo, tem um
papel relevante no processo de aprendizagem pois, durante o jogo, o aluno desenvolve ou ativa
diferentes acGes mentais simultaneamente. Ainda, 0 jogo proposto permite ao aluno criar
diferentes formas de resolugGes para um mesmo problema, cabendo ao sujeito que joga definir
qual serd a melhor decisédo a ser tomada e que se enquadra melhor aos objetivos iniciais do jogo.

O método adotado para a realizacdo deste projeto gerou repercussdes pertinentes ao
desenvolvimento continuo do jogo. As etapas de levantamento teérico proporcionaram um melhor
entendimento dos jogos educativos e a maneira como estdo inseridos em varios contextos
sociais.Durante o processo de criacdo de alternativas foram feitos diversos testes que se
mostraram essenciais para o constante refino do produto. Foi possivel perceber qual é a etapa
mais desafiadora na criacdo de um jogo, o balanceamento, sendo fundamental para propiciar um
estado de fluxo e a diversdo dos jogadores. A adog¢do de um modelo cooperativo foi também
considerada um desafio a parte em termos de sugestdo de mecanicas.

Os saberes resultantes desta pesquisa sdo importantes para planejar, revisar e avaliar 0s
processos de ensino e de aprendizagem de uma forma mais dindmica, considerando o professor
cada vez mais como um mediador e os alunos como sujeitos ativos do processo. Por isso, 0 jogo
proposto procura trazer para o cotidiano das pessoas a pratica de importantes conceitos de
Educacdo Financeira que podem auxiliar no controle consciente dos recursos financeiros dos
estudantes e de seus familiares. Além disso, a forma de integracdo das cartas com o restante dos
itens contidos na embalagem faz com que a experiéncia de jogo seja mais amigavel e adequada
para adolescentes e adultos, que poderdo aprender 0s conceitos tedricos de finangas por meio da
interacdo social.

A opinido de professores de diferentes areas do conhecimento corroborou a nogédo de que o
design do jogo facilitou a sua aplicabilidade, refor¢cando os aspectos importantes do contetdo e
sugerindo que possa ser utilizado por docentes de todas as disciplinas. Para estudos futuros,
espera-se explorar esse potencial de didlogo transversal a conteidos em investigaces
semelhantes.
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