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RESUMO

MEU GAME DE EDUCACAO FINANCEIRA

AUTOR: Deilon Ricsom Schimidt
ORIENTADOR: Marcus Vinicius Liessem Fontana

A presente pesquisa esta vinculada ao Programa de Pés-Graduagcdo em Tecnologias
Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria - PPGTER/UFSM e
busca propor um game destinado a alunos do Ensino Fundamental, com o intuito de
auxiliar no ensino de Educagdo Financeira. Para isso, inicialmente, foi feita uma
investigacdo bibliografica e uma pesquisa de campo na internet para tomar
conhecimento da existéncia de possiveis jogos on-line ligados ao tema e que ja sao
utilizados pelos jovens, procurando identificar a maneira como estes games
apresentam a constru¢ao do conhecimento, como ocorrem as interacdes entre seus
participantes e como sdo dispostos os conteudos. Com o objetivo de levar a Educacéo
Financeira ao publico adolescente do Ensino Fundamental, por meio de uma
metodologia que estimule a pesquisa, compartilhamento de conhecimentos entre 0s
estudantes e a interacdo através de um trabalho em equipe, este game visa identificar
a possibilidade de trabalhar o conteudo supracitado, que passou a fazer parte do
curriculo escolar a partir de 2020 pela nova BNCC, de forma motivadora e desafiadora.
Foi realizado um levantamento das concepcdes tedricas sobre a Metodologia de
Design, a qual esteve baseada esta pesquisa e, na sequéncia, foi proporcionado o
jogo desenvolvido ao grupo de alunos ja mencionado para, através da opinido dos
adolescentes, avaliar uma possivel reestruturacdo do game e as dificuldades e
facilidades encontradas na compreenséao do contetdo disposto. A partir deste estudo,
foi possivel constatar que o produto desenvolvido “Meu game de Educacéo
Financeira” pode ser uma alternativa para diversificar a forma como este conteudo &
apresentado na escola, tornando os momentos de estudo mais atrativos e agradaveis.
Ademais, serd preciso realizar um redesign do produto, a fim de torna-lo mais objetivo
e acessivel a outras faixas etarias.

Palavras-chave: Educacao financeira. Metodologia de design. Ensino fundamental.
Game. Tecnologia.



ABSTRACT

MY FINANCIAL EDUCATION GAME

AUTHOR: Deilon Ricsom Schimidt
ADVISOR: Marcus Vinicius Liessem Fontana

This research is linked to the Graduate Program in Educational Technologies in
Network of the Federal University of Santa Maria - PPGTER/ UFSM and seeks to
propose a game for elementary school students, in order to assist in the teaching of
Financial Education. For this, initially, a bibliographical research and a field research
on the internet was made to become aware of the existence of possible on-line games
linked to the theme and that are already used by young people, how these games
present the construction of knowledge, how interactions occur between their
participants and how the content is arranged. In order to bring Financial Education to
the adolescent public of Elementary School through a methodology that stimulates
research, knowledge sharing among students and interaction through teamwork, this
game aims to identify the possibility of working the aforementioned content, which
became part of the school curriculum from 2020 by the new BNCC, in a motivating and
challenging way. It was carried out a survey of the theoretical conceptions about the
Design Methodology, methodology which was based on this research and
subsequently was provided, the game developed, to the group of students already
mentioned for, through the opinion of adolescents, evaluate a possible restructuring of
the game and the difficulties and facilities found in understanding the content. From
this study it was possible to verify that the product developed, My Financial Education
game, can be an alternative to diversify the way this content is presented in school,
making the moments of study more attractive and enjoyable. You will need to redesign
the product to make it more objective and accessible to other age groups.

Keywords: Financial education. Activity theory. Primary education. Game.
Technology.



RESUMEN

MI GAME DE EDUCACION FINANCIERA

AUTOR: Deilon Ricsom Schimidt
ORIENTADOR: Marcus Vinicius Liessem Fontana

La presente investigacion esta vinculada al Programa de Posgrado en Tecnologias
Educacionales en Red de la Universidad Federal de Santa Maria - PPGTER/UFSM y
busca proponer un juego destinado a alumnos de Ensefianza Fundamental, con el
objetivo de auxiliar en la ensefianza de Educacién Financiera. Para ello, inicialmente,
se hizo una investigacién bibliografica y una investigacién de campo en internet para
tomar conocimiento de la existencia de posibles juegos on-line ligados al tema y que
ya son utilizados por los jévenes, tratando de identificar la forma en que estos juegos
presentan la construccién del conocimiento, cdmo ocurren las interacciones entre sus
participantes y cémo son dispuestos los contenidos. Con el objetivo de llevar la
Educacion Financiera al publico adolescente de la Ensefianza Fundamental por medio
de una metodologia que estimule la investigacién, intercambio de conocimientos entre
los estudiantes y la interaccién a través de un trabajo en equipo, este juego tiene como
objetivo identificar la posibilidad de trabajar el contenido antes citado, que paso6 a
formar parte del curriculo escolar a partir de 2020 por la nueva BNCC, de forma
motivadora y desafiante. Se realizé un estudio de las concepciones tedricas sobre la
Metodologia de Disefio, metodologia la cual estuvo basada esta investigacién y en la
secuencia fue proporcionado, el juego desarrollado, al grupo de alumnos ya
mencionado para, a través de la opinién de los adolescentes, evaluar una posible
reestructuraciéon del juego y las dificultades y facilidades encontradas en la
comprension del contenido dispuesto. A partir de este estudio fue posible constatar
que el producto desarrollado, Mi juego de Educacién Financiera, puede ser una
alternativa para diversificar la forma en que este contenido se presenta en la escuela,
haciendo los momentos de estudio méas atractivos y agradables. Sera necesario
realizar un redisefio del producto, para hacerlo mas objetivo y accesible a otros grupos
de edad.

Palabras clave: Educacién financiera. Metodologia de design. Ensefianza
fundamental. Game. Tecnologia.
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1 INTRODUCAO

Em 17 anos trabalhando em uma instituicdo financeira cooperativa, sendo 12
deles ligados diretamente a area de negadcios e ofertas de produtos e servi¢cos, pude
constatar que muitos cooperados que passam por dificuldades financeiras, em sua
grande maioria, chegam a esse ponto por falta de organizacdo, planejamento e por
ndo mudarem seu comportamento frente as adversidades. Em 2017, quando mudei
de funcédo na cooperativa em que atuo, uma de minhas novas atribuicdes tratou de
trabalhar o tema Educacédo Financeira com o publico de toda e qualquer idade.

Por tudo isso, passei a questionar-me: como poderia contribuir para amenizar
situacdes ligadas as dificuldades financeiras para que as pessoas pudessem ter uma
vida monetaria mais sustentavel? Além disso, em conversas sobre o tema,
principalmente com adolescentes, pensei em como levar esse assunto de forma mais
atraente e leve, especialmente para um publico que esta formando sua consciéncia
nesse sentido. Passei, entdo, a pensar em maneiras em que pudesse compartilhar
meus conhecimentos em Educacao Financeira e contribuir para melhorar a qualidade
de vida das pessoas, porém, fui mais além.

Pelas experiéncias vividas, percebi que era necessario que esse conhecimento
comecasse a ser construido desde jovem. Uma de minhas preocupagdes sempre foi
se temas relacionados a situagdo financeira familiar seriam, realmente, discutidos
entre os membros de uma familia e como poderia contribuir para que esse tipo de
guestao fosse mais abordada.

Diante das transformacdes sociais e tecnoldgicas pelas quais vejo a educacao
passar, na qual o professor encontra-se como um colaborador da aprendizagem em
um ambiente educacional marcado por ferramentas tecnolégicas (FARIAS, 2013),
pensei em estratégias para abordar o tema Educacédo Financeira, o qual considero ser
um assunto importante para os adolescentes, no contexto escolar. Ao ensinar
planejamento, responsabilidade e principalmente refletir como o comportamento pode
afetar a vida financeira, esta pesquisa culmina com a criagdo de um game, por meio
do qual almejo orientar um grupo de jovens para suas futuras acdes na sociedade, na
escola e junto a seus familiares.

Definida como “a habilidade que os individuos apresentam de fazer escolhas
adequadas ao administrar suas finangas pessoais durante o ciclo de sua vida” (HILL,

2009 apud SOUZA, 2012, p. 29), a Educagéo Financeira pode ser mais um passo
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dado pela escola para auxiliar na transformacdo do pensamento dos estudantes.
Antigamente, as informacdes sobre economia e financas ndo eram acessiveis aos
educandos, que ndo aprendiam sobre a relevancia de poupar e aplicar. Ao conhecer
a importancia da Educacao Financeira, o aluno podera perceber que ele pode ter uma
vida melhor e que, além de planejar-se financeiramente, podera auxiliar seus pais e
amigos compartilhando conhecimentos, para que, quando deparar-se com questdes
que envolvam o financeiro, como dividas, contas e compras, ndo tenha davidas de
como proceder.

Ensinar Educacéo Financeira € uma necessidade que ja ndo pode ser ignorada.
Desenvolver o espirito empreendedor e estimular modos inovadores de raciocinio, por
exemplo, sdo ferramentas essenciais a preparacao das criancas e jovens para o
futuro. Segundo D’Aquino (2016), a Educacao Financeira, nos paises desenvolvidos
tradicionalmente, cabe as familias, enquanto que as escolas fica reservada a funcéo
de reforcar a formacao que o aluno adquire em casa. No Brasil, a Educacéo Financeira
nao é parte do universo educacional familiar, tampouco escolar. Sendo assim, o que
percebemos sdo criangas que nao aprendem a lidar com dinheiro em casa ou na
escola e as decorréncias desse fato sdo determinantes na economia de um pais.

Diante disso, busquei por uma maneira de oferecer aos alunos da rede publica
uma forma diferente de perceber seu comportamento frente a Educacao Financeira,
de maneira que lhes seja atraente e acessivel e que possam vir a compartilhar o que
irdo aprender com seus familiares e amigos. Assim, encontrei na Teoria da Atividade
a base tedrica para minha investigacao, tratando-se de uma teoria fundamentada em
um sistema de trabalho e atividade que inclui equipes e leva em consideracdo o
contexto o qual esta inserido o sujeito. Ademais, relevante destacar que o foco deste
trabalho esté na inclusdo da tecnologia como parte da distribuicdo do conhecimento,
assim como no método de ensino Diagnosticar, Sonhar, Orcar e Poupar (DSOP),
criado pelo educador financeiro Reinaldo Domingos em 2008, com objetivo de
expandir a Educacao Financeira no Brasil e desenvolver jovens capacitados para o
futuro (Site DSOP)*.

Sendo assim, investiguei a possibilidade de criar um game destinado ao publico
adolescente que busque estimular a mudanca comportamental e levar os jovens a

pensarem sobre a verdadeira necessidade e sobre como o consumo e a mudancga de

1 www.dsop.com.br/metodologia-dsop
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comportamento frente as questdes financeiras pode acarretar transformacdes em sua
vida financeira. Partindo dessas ideias, pensei em sugerir formas de superar as
dificuldades que poderé&o surgir no processo de identificacdo da necessidade de
consumo, através de uma pesquisa, inicialmente bibliografica e, posteriormente,
aliada a criacdo e desenvolvimento de um jogo on-line que busca promover, no
publico-alvo, a consciéncia de que o equilibrio, assim como a independéncia
financeira, podem tornar um sonho realidade.

Busquei estimular os estudantes a refletirem sobre o consumo consciente,
focado no comportamento, planejamento e no trabalho em equipe e o quanto estes
podem impactar na realizacdo de sonhos e objetivos de vida. Acredito que a questao
central deste trabalho trata de perceber se a interagédo e a troca de conhecimento entre
aluno/professor e aluno/aluno poderéo ser por meio dos desafios propostos pelo
game, assim como se 0s conhecimentos em Educacdo Financeira dos estudantes

poderdo ser aprimorados.

1.1 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se por inimeros motivos, 0s quais sédo vivenciados na
sociedade atual: diariamente se assiste nos telejornais ou se depara com noticias on-
line de pessoas passando por crises em suas financas. O pais passa por uma de suas
maiores crises financeiras, decorrente de uma pandemia que modificou o planeta e
de uma administracdo repleta de erros e vexames nacionais e internacionais.

Devido a pandemia do Covid-192, estabelecimentos foram fechados,
encerrando suas atividades definitivamente; o distanciamento social ocorrido, pelo
qual passamos, ainda em 2022, gerou dificuldades financeiras para um grande
namero de profissionais. Também, € de extrema relevancia para este trabalho
mencionar que, a partir de 2018, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) passou

a incluir a Educacéo Financeira na lista de temas que devem ser incorporados as

2 Pandemia de COVID-19, também conhecida como pandemia de coronavirus, € uma pandemia da
doenga por coronavirus 2019 (COVID-19), causada pelo coronavirus da sindrome respiratéria aguda
grave 2 (SARS-CoV-2). O virus foi identificado pela primeira vez a partir de um surto em Wuhan, China,
em dezembro de 2019. As tentativas de conté-lo falharam, permitindo que o virus se espalhasse para
outras areas da China e, posteriormente, para todo o mundo. Em 30 de janeiro de 2020, a Organizagéo
Mundial da Sautde (OMS) classificou o surto como Emergéncia de Salde Publica de Ambito
Internacional (PHEIC) e, em 11 de margo de 2020, como pandemia. Até 18 de maio de 2023, 676 609
955 casos foram confirmados em 228 paises e territérios, com 6 881 955 mortes atribuidas a doenca,
tornando-se uma das mais mortais da historia.
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propostas pedagdgicas de estados e municipios, 0 que torna ainda mais significativa
a atuacdo das organizacfes cooperativas e a minha pesquisa para a area da

educacao.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Por tudo isso, apresenta-se como problema desta pesquisa a possibilidade de
auxiliar na aprendizagem de jovens sobre o tema de Educacao Financeira, através de

um game, de forma interativa e divertida.

1.3 OBJETIVOS

Como forma de elucidar o problema de pesquisa deste estudo, foram definidos
0 objetivo geral e cinco objetivos especificos. Estes serdo descritos nas proximas

secdes e norteardo a realizacdo desta pesquisa.

1.3.10bjetivo geral

Tem-se como objetivo geral desenvolver um jogo on-line de Educacédo
Financeira, composto por trés fases, destinado a alunos pertencentes ao Ensino

Fundamental, com o intuito de auxiliar na aprendizagem deste tema.

1.3.20bjetivos especificos

Como objetivos especificos, temos 0s seguintes itens:

a) refletir sobre a importancia e as contribuicbes da pesquisa em tecnologia para
0 avancgo do ensino da Educagéo Financeira;

b) buscar conhecimento sobre jogos on-line que abordem Educacao Financeira
e que estejam destinados a um publico especifico dos anos finais do Ensino
Fundamental;

c) verificar se, ao fazer uso de um jogo online, serd possivel estimular a
aprendizagem de Educacéao Financeira;

d) relatar as dificuldades encontradas pelos adolescentes, assim como as

estratégias dos mesmos, para compreender o0 jogo e 0 conteldo proposto;
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e) averiguar se 0 jogo proposto foi atraente, motivando os estudantes
envolvidos no estudo e pesquisa por novas informacfes sobre Educacéo

Financeira.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo 2 foi subdividido em quatro se¢des, nas quais, em um primeiro
momento, no topico 2.1, aborda-se a importancia da tecnologia na educacéo,
especificamente no ensino de Educacdo Financeira; no topico 2.2, apresento o
posicionamento de alguns tedricos sobre a utilizagdo de games na educacédo e de
como aprender jogando; seguindo para o topico 2.3, onde encontram-se informacdes
sobre a Metodologia de Design, pressupostos tedricos que embasam o0
desenvolvimento do game.

Ademais, no topico 2.4, realizo um breve relato sobre a Educacéo Financeira
na escola; encerrando o capitulo 2 no item 2.5, discorrendo sobre a pesquisa no banco
de Dissertacbes e Teses da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) como forma de destacar a relevancia deste trabalho, neste campo
de atuacao que trata da educacéo em conjunto com a tecnologia.

Posteriormente, no capitulo 3, exponho a metodologia adotada, sendo dividida
em trés topicos, nos quais busco explanar o assunto a fim de auxiliar no
desenvolvimento do game; assim como, nos subtdpicos seguintes, apresento o tipo
de estudo, o desenho de estudo e a amostra da populagao.

No capitulo 4, relato sobre a estrutura do game e apresento as fases do jogo
através de imagens da plataforma utilizada e do jogo em si. Por fim, no capitulo 5,
realizo a andlise de toda a caminhada até o momento, com informacdes referentes a
recepcao dos jovens ao game e as sugestdes destes que voluntariamente aceitaram

jogar e responder ao questionario proposto ao final.

2.1 A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO DOS JOVENS

Diante de um contexto no qual diariamente atuo com pessoas que possuem
dificuldades em cuidar de sua saude financeira e falta de conhecimento sobre como
organizar os gastos e planejar o futuro, acredito que o acesso a Educacao Financeira
desde cedo seria de grande valia e poderia evitar problemas futuros relacionados a
questao financeira da populagao.

Para tornar o problema ainda mais grave, a situagdo econémica do pais tem se
deteriorado nos ultimos tempos. N@o é raro encontrar nos meios de comunicagao,

atualmente, manchetes como: “Endividamento das familias bate novo recorde em
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meio a pandemia” (JANONE, 2021), “Endividamento entre jovens: como reverter esse
critico cenario” (EXAME, 2021) e “Trés a cada quatro brasileiros estdo endividados,
mostra pesquisa’” (CORREIO BRAZILIENSE, 2021), que levam a refletir sobre o
estado cadtico que se encontra a situacdo financeira de boa parte da populagédo
brasileira. O acentuado crescimento da crise financeira nos anos de 2020, 2021 e
2022, devido a pandemia da Covid-19, torna a possibilidade de trabalhar o tema
finangas com as criancas, sugerido pela BNCC, ainda mais importante.

Saliento que muitos dos estudantes da atualidade estdo conectados e
familiarizados com a tecnologia e os meios digitais, sendo a sociedade moderna
conhecida como a sociedade da informacao, ligada a expanséo e reestruturacao do
capitalismo (CASTELLS, 1999). Vive-se, hoje, na chamada sociedade em rede, onde
nao ha limites para o alcance da informacao (CASTELLS, 1999). Sendo assim, torna-
se relevante que os adolescentes possam, também, por meio de um jogo virtual,
acessar conteudos de Educacdo Financeira e compartilhar, com seus familiares,
assuntos de seu cotidiano, que lhes serdo expostos de maneira ludica e divertida.
Conforme Vieira (202, p.57):

Ja sabemos que o mercado educacional esta altamente globalizado e que o
aluno decide se fica ou ndo na instituicAo de ensino de acordo com a
experiéncia vivenciada. Sabe o que isso significa? Que ele tem poder de
escolha e um fator essencial para que ele permaneca € o ensino de
gualidade. O novo perfil dos alunos quer professores inovadores e 4geis que
agreguem tecnologias e metodologias ativas as aulas. Em outras palavras,
guerem professores dindmicos que promovem o aprendizado de forma
interativa. Afinal, o contetdo teérico eles aprendem através de aplicativos de
ensino-aprendizagem.

No contexto contemporaneo, é possivel encontrar inimeras informagdes com
o auxilio da internet; os estudantes podem ter acesso a qualquer hora e em qualquer
lugar as respostas que buscam. Ou seja, tanto as criancas como o0s adolescentes da
atualidade desejam uma forma nova de aprender em sala de aula e a gamificagao
pode ser uma boa alternativa para atrair a atencéo dos estudantes.

Diante disso, compreendo que ainda falta muito para que a gamificacdo por
meio de plataformas virtuais seja utilizada por um grande namero de professores, mas
nao se pode negar que os estudantes do contexto hodierno estdo imersos em uma
realidade em que acessam jogos, de diferentes niveis de dificuldade e temas, com

apenas um clic em seus celulares, computadores, tablets etc.
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Sendo um dos principais objetivos da Educacédo Financeira que as pessoas
possam gerir corretamente o seu dinheiro ao longo de suas vidas, esta abrange atitude
e comportamento, bem como conhecimento e habilidade (MUNDY, 2008). Entretanto,
no Brasil, sabe-se que ndo séo todos os jovens que recebem de sua familia uma base
para Educacéo Financeira, o que torna importante o trabalho com este tema na escola,
ja que muitos alunos crescem sem saber distinguir o que é necessario e o que é
supérfluo.

Segundo D’Aquino (2016), a Educagao Financeira, nos paises desenvolvidos
tradicionalmente, cabe as familias, enquanto que as escolas fica reservada a funcéo
de reforcar a formacao que o aluno adquire em casa. Sendo assim, Ferreira (2013, p.
48) destaca:

A educacéo financeira das crian¢gas poderd acontecer mediante situagdes
cotidianas, sobretudo sabendo que a aprendizagem prética é bastante
importante, principalmente porque durante a infancia, as criancas observam
atentamente os adultos e séo influenciadas pelo comportamento destes. Se
0s pais tiverem nogcdo desses momentos, pode realcar aspectos
fundamentais relacionados com o ato de consumir.

Pensando na aprendizagem pratica citada por Ferreira (2013), chega-se ao uso
de um game para tentar apresentar o tema da Educacédo Financeira, dado que, além
de ser uma atividade ligada totalmente ao cotidiano dos estudantes, através dos
desafios e regras que lhes serdo propostos, esta ferramenta podera auxilia-los a
reconhecer as causas de suas acdes, sua individualidade e a reconhecer regras. Ao
fazer uso de um game como estratégia de ensino, acredita-se estar contribuindo para
despertar o interesse dos alunos para um tema até entdo ndo muito discutido na
escola, mas que, através de uma atividade envolvente, podera englobar temas atuais
e mostrar aos jovens o0 quanto € importante planejar o futuro.

Moran (2007, p. 9) justifica que “conectados multiplicam intensamente o
namero de possibilidades de pesquisa, de comunicacdo on-line, aprendizagem,
compras, pagamentos e outros servigos”. Vivemos um momento em que o uso das
tecnologias ja ndo € mais algo desconhecido aos alunos e, partindo dessa premissa,
pensou-se na viabilidade de trabalhar a Educacédo Financeira através de um game,
tornando o conhecimento e a aproximacdo dos adolescentes a esse tema mais

agradavel e desafiador ao mesmo tempo.
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Transformar temas que ndo sao téao divertidos em algo ludico e contextualizar
a realidade dos alunos gera um espaco para imaginarem e construirem novas
possibilidades, podendo tornar a Educacao Financeira mais acessivel e agradavel. De
acordo com Alves (2015, p. 27), “o pensamento de jogos consiste em pensar sobre
um problema ou atividade do dia a dia e converté-la em uma atividade que contenha
os elementos do jogo”.

Sabemos que os jovens da atualidade ja hascem imersos em um universo todo
digital, sendo a tecnologia parte da vida deles, mesmo antes de saberem ler ou
escrever. Por tudo isso, se pensa que fazer uso da tecnologia na educacao pode ser
um fator favoravel para despertar a curiosidade e estimular o desenvolvimento dos
estudantes. Assim como afirma Perrenoud (2000, p. 139), “As novas tecnologias
podem reforcar a contribuicdo dos trabalhos pedagogicos e didaticos
contemporaneos, pois permitem que sejam criadas situacdes de aprendizagens ricas,
complexas, diversificadas”.

E ndo h& lugar melhor para se trabalhar e oferecer atividades diversificadas e
0 contato com as tecnologias que na escola, visto que, como bem diz Moran (2005, p.
349), “A escola pode ser um espaco de inovacdo, de experimentacdo saudavel de
novos caminhos. Nao precisamos romper com tudo, mas implementar mudancas e
supervisiona-las com equilibrio e maturidade”.

Nesse viés, penso que a tecnologia e suas inumeras ferramentas, que
permitem aos estudantes compartilhar e adquirir informac¢des sobre praticamente
qualquer tema, podem ser aliadas dos professores para auxiliar em uma formacéao
ética. Formacao essa, em que o aluno consiga contribuir para mudancas na sua
realidade, através do conhecimento que vai adquirindo e das informacdes que podera
compartilhar com seus colegas e familiares. No caso especifico deste trabalho,
informacdes sobre a Educacéo Financeira e tudo o que este tema engloba: escolhas,
economia, distinguir entre desejo ou necessidade, dentre outros. Sobre a educacéo,
Moran (2005, p. 354) afirma:

N&o basta formar alunos empreendedores, se ndo possuem uma formacgéo
social, uma preocupacdo com 0s outros e um comportamento ético. O foco
da educacdo ndo pode permanecer no nivel pessoal, individual, na
preparacdo para o trabalho somente. Por isso é importante focar também o
desenvolvimento social, o engajamento numa sociedade mais justa, o
compromisso do conhecimento pessoal com 0s que convivem conosco, com
0 pais, com o planeta, com o universo. A educacao precisa que cada aluno



21

se insira na comunidade, desenvolva a sua capacidade de assumir
responsabilidades e direitos.

Indo ao encontro do que diz Moran (2005), a proposta € que o game de
Educacao Financeira ndo seja destinado apenas a uma mudanca individual, mas sim,
gue este jovem venha a compartilhar os conhecimentos obtidos, bem como os aplique
em seu cotidiano, acarretando em sua reflexdo e engajamento social.

Convém destacar que, no contexto atual, o qual se origina de uma pandemia
gue fez com que a populacdo mundial ficasse em casa e que a educacao precisasse
remodelar-se para um meio totalmente on-line, muitas escolas precisaram reinventar-
se para se aproximarem dos alunos, foi preciso reaprender a serem organizagdes
efetivamente significativas, inovadoras e empreendedoras.

Por mais que ainda se saiba que existe um longo caminho a ser percorrido
pelas escolas, é nesse contexto que ganha forca a aprendizagem através de aulas
mais dindmicas, que proponham uma interacdo maior, que sejam divertidas e facam
uso de games. Aplicar um jogo na educacdo, com um tema denso como o da
Educacao Financeira, pode promover a aprendizagem de uma forma mais leve, ja que
a motivacao sera a peca-chave no processo de aprendizagem, impulsionando a acao
dos alunos frente aos desafios que lhes serdo propostos no jogo. A seguir apresento

uma breve abordagem da utilizacdo de games na aprendizagem.

2.2 GAMES - APRENDER JOGANDO

Conforme Huizinga (2007, p. 33), jogo:

[...] € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

O jogo pode ser imprevisivel, necessita de estratégia, organizacao,
reorganizacao mental e, por muitas vezes, fisica; é preciso téatica e agilidade. Um jogo
digital € uma atividade ludica composta por uma série de acdes e decisbes
(SCHUYTEMA, 2008), orientada por metas claras e desafios compativeis com o nivel
do jogador (KIILI, 2005), ancoradas em regras (JUUL, 2005; MCGONIGAL, 2012) e

que oferta feedbacks ao jogador (MCGONIGAL, 2012). Caracteristicas essas que,
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guando combinadas, geram experiéncias interativas em meio digital que podem ser
previstas no planejamento e nas atividades dos professores. Desse modo, é
necessario que o professor, além da sua area especifica, também busque
conhecimentos em tecnologia, para que possa manusear, produzir e disponibilizar as
ferramentas aos seus alunos. Da mesma forma, os alunos precisam aprender a utilizar
os instrumentos, com a finalidade de realizar as tarefas autonomamente (MACHADO
& SANTOS, 2013).

Atualmente com as dificuldades enfrentadas pelas escolas, os professores
precisam buscar formas diversificadas para trabalhar com seus alunos, e 0os games
podem ser bons aliados na formacdo de seus estudantes. Aprender jogando,
conquistando pontos, rankings e podios € o que se pensa ser mais um ponto a
colaborar nas escolas para uma educacgao que detenha a atencao dos jovens nos dias
atuais. No entanto, é preciso que 0s games a serem oferecidos estimulem as reflexdes
nos alunos, fazendo-os pensar sobre seu futuro, seu comportamento, sobre o que séo
e 0 que desejam ser. Sendo assim, vai-se ao encontro da afirmacdo de Maturana e
Verden-Zoller (2004, p. 230) em que “devemos nos preparar para o futuro” significa
gue devemos dirigir a atencdo para o que sonhamos ser. O professor é quem da o
sentido pedagogico ao processo. Se ensinar dependesse s6 de tecnologias, ja
teriamos achado as melhores solu¢cfes ha muito tempo. (MORGAN, 2009). Nesse
mesmo sentido, Leffa (2006) destaca que o computador n&o substitui o livro ou o
professor e ressalta que ele é apenas um instrumento, mas necessario.

Especificamente neste trabalho, busca-se que os adolescentes construam seu
conhecimento sobre Educacéo Financeira de forma gradativa ao avancar pelas fases
propostas pelo game. Dessa maneira, Klopfer, Osterweil e Salen (2009, p. 1, traducao
nossa) destacam:

Aqueles que acreditam no uso de games na educacdo, geralmente partem
de algumas concepgles gerais. Eles observam que os jogadores exibem,
regularmente, elementos como persisténcia, assumem riscos, atencdo a
detalhes, assim como a habilidade de se resolver problemas. Elementos
esses que se acredita serem ideais se demonstrados regularmente no
ambiente escolar. Eles também entendem que ambientes de jogos
eletrdnicos permitem ao jogador a construcao de entendimento ativo, no ritmo
de cada um e que, jogos bem desenvolvidos, permitem ao aluno avancar por
diferentes caminhos, de diferentes formas, em sintonia com o0s interesses de
habilidades de cada jogador, enquanto fomentam a colaboracdo e
aprendizagem em tempo real.
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Portanto, os games podem contribuir para a formacdo de jovens mais
reflexivos, estimulando-os a se comunicarem, se expressarem e agirem, tornando-os
capazes de construir seus préprios conhecimentos e serem protagonistas do
aprendizado em Educacéo Financeira. Prensky (2010, p. 28) afirma que: “as criangas
de hoje querem ser envolvidas, e 0s games ndao sO as envolvem, mas também
ensinam licbes valiosas durante o processo — licbes que nds queremos que elas
aprendam”. Atualmente, os professores contam com um grande numero de opc¢des
de jogos que estimulam a reflexdo sobre o comportamento, o ensino matematico e a
Educacao Financeira, é preciso incorporar 0S mesmos aos planejamentos para que
possam vir a fazer parte da aula sem serem vistos apenas como diversdao, mas sim
como um momento de reflexdo, interagéo e aprendizagem.

De forma gradativa, é possivel aprender, a cada fase de um jogo, um pouco
mais sobre Educacdo Financeira. Destaca-se o que afirma Prensky (2002, p. 1,

traducdo nossa):

Quando se joga um jogo, e qualquer jogo, aprendizagem acontece
constantemente, estejam o0s jogadores conscientes disso ou ndo. E os
jogadores aprendem “sobre a vida”, o que € uma das consequéncias mais
positivas do ato de jogar. Tal aprendizagem ocorre de forma continua e
simultanea em qualquer jogo, a qualguer momento jogado. Nem é necessario
gue se preste muita atengéo.

Fato é que se esta sempre aprendendo e, no mundo corporativo, existe até
mesmo um conceito para a constante aprendizagem, o Lifelong Learning, criado do
principio de que o modelo tradicional de educacao, perpetuado ao longo do século 20,
ja ndo é suficiente para preparar as pessoas, manté-las atualizadas, competitivas e
produtivas. O termo se refere a busca “continua, voluntaria e auto-motivada”
(SCHLOCHAUER, 2021, p. 20) pela atualizacdo do conhecimento, seja no ambito
profissional, académico ou pessoal. Lifelong Learning € um estilo de vida adaptado
para o mercado corporativo e para os profissionais que desejam seguir as rapidas
mudancas do mundo do trabalho (SCHLOCHAUER, 2021).

O game idealizado nesta pesquisa busca explorar os desafios do dia a dia,
como comprar ou nao uma iguaria, desejar um celular melhor, sonhar com uma
viagem, pensar em realizar uma graduacao e aperfeicoar-se para o mercado de

trabalho, etc. O ludico expresso na estrutura busca despertar o interesse dos
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adolescentes em querer jogar, ao mesmo tempo que instiga-os a refletir sobre suas
acOes diarias.

Em busca por tornar “Meu game de Educagéo Financeira” um jogo atrativo e
educativo, ao mesmo tempo, percebi no design respostas para desenvolver o produto
e torna-lo significativo aos estudantes, respostas estas que apresentarei no tépico a

sequir.

2.3 DESIGN E SIGNIFICADO

Apbs definir que seria desenvolvido um game para proporcionar informacées
sobre Educacao Financeira aos adolescentes, iniciou-se a busca por leituras que
pudessem auxiliar a desenvolver algo que oferecesse elementos de game design, que
aplicados em um jogo educacional, o deixassem atrativo e divertido, sem perder seu
valor pedagdgico.

O pesquisador Assis (2007, p. 9) afirma que o objetivo de pessoas que jogam
é distanciar-se da realidade atual para adentrar em atividades desafiadoras: “A rigor,
todos os games sdo passatempos. [...] a posicdo do jogador é daquela pessoa que
quer despender algum tempo alheado de seu entorno, imerso em um contexto de
desafio formal inofensivo”. Todavia, o desejo aqui € de um jogo que oferega mais que
apenas passar o tempo, e sim venha a oferecer conhecimento.

Por tudo isso, acredito ser relevante diferenciar um game com o propdésito de
ensinar Educacao Financeira de um brinquedo. Os brinquedos ndo possuem regras e
seu objetivo é diversao, ja o game, aqui proposto, necessita que sejam seguidas as
orientacdes para que se possa chegar até o final e poder conquistar a realizacéo de
um sonho.

Como desenvolver algo atrativo e educativo ao mesmo tempo? Em busca de
respostas, passou-se a refletir sobre os principais itens para a criagdo do design de
um jogo com a intencdo de desenvolver um conceito criativo e ambientag&o por tras
de um videogame. Para isso, foi preciso envolver aspectos como o universo, estilo de
jogo, enredo, personagens, jogabilidade, estética, objetivos, fases, interface e

experiéncia dos usuarios. Conforme Carvalho e Durante (2016, p. 45):

Os processos de design para a constru¢do de um jogo educacional séo
complexos e envolvem desde cores, estética e desenvolvimento de objetos
até a aplicacdo de teorias de aprendizagens. Contudo, em um design de
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jogos educacionais, tracar o perfil do usuario assertivamente é parte
fundamental desse processo. Por meio deste adéqua-se a linguagem e o
nivel de profundidade dos conceitos a serem transmitidos.

O publico-alvo do game foram os adolescentes, por acreditar que estdo em um
processo de transicdo entre a infancia e a vida adulta, e repensar os habitos de
compra e desejos pode Ihes ser muito Gtil para o futuro. Com o tema em questéo,
nesse caso a Educacéo Financeira, buscou-se construir um ambiente o mais préximo
possivel dos adolescentes, tornando-os parte de todo o jogo, como na tomada de
decisdes nas compras e na escolha de seus sonhos. Para Bruner, “o ambiente ou os
contelidos de ensino tém que ser percebidos pelo aprendiz em termos de problemas,
relacdes e lacunas que ele preencher, a fim de que a aprendizagem seja considerada
significante e relevante” (MOREIRA, 1999, p. 82).

Por fim, foi preciso compreender que levar um game a sala de aula nao foi
apenas oferecer um elemento ladico aos alunos, mas entender que 0 jogo € uma
forma definitiva de aprendizagem (ALVES, 2012 apud TEIXEIRA et al., 2014). Dessa
forma, pensar em todos esses aspectos foi relevante para a escolha do design a ser
proposto no jogo educacional e buscar leituras sobre o processo de desenvolvimento
de um game que envolvesse tanto o designer quanto o jogador no processo e que
preferencialmente fossem direcionadas aos jogos educativos foi muito relevante.
Assim sendo, apresentar-se-& um breve relato sobre o uso de processos no
desenvolvimento de jogos educativos.

Nas buscas por informacBes que pudessem auxiliar na criacdo do game,
encontrou-se a abordagem sobre desenvolvimento de jogos Mechanics, Dynamics
and Aesthetic (MDA) (Mecénicas, Dindmicas e Estéticas) (HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK, 2005). Essa abordagem tem como propdésito compreender 0s jogos do ponto
de vista tanto de design quanto da pesquisa em desenvolvimento de jogos. De acordo
com os pesquisadores, Mecanicas sdo descricdes dos componentes particulares do
jogo (dados e algoritmos), Dinamicas descrevem o comportamento de tempo de
execucdo dos mecanismos e Estéticas sdo as respostas emocionais do usuario
durante o jogo, sensacdo de prazer, auto descoberta e passatempo (HUNICKE;
LEBLANC; ZUBEK, 2005).

A abordagem MDA representa as diferencas de perspectivas entre 0s
designers e os jogadores. A Figura 1 ilustra o MDA framework e as diferencas de

perspectivas entre os designers e os jogadores.
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Figura 1 - MDA framework diferencas de perspectivas entre os designers e os jogadores

v N o N A e

Designer Mechanics Dynamics Aesthetics Player

Mecanica Dinamica Estética Jogador
Fonte: Elaborada pelo autor com base em Hunicke, LeBlanc e Zubek (2005, p. 2).

Convém salientar que os autores afirmam que pensar nos jogadores auxilia o
designer a refletir sobre a experiéncia do usuario e ndo apenas nos atributos dos
sistemas. Especificamente neste game “pensar nos jogadores” foi determinante no
desenvolvimento do jogo e no seu resultado, dado que, ao elaborar as questbes a
serem propostas no jogo, foi preciso refletir sobre o contexto de vida dos adolescentes,
seus sonhos e sua realidade social.

Além do MDA, é importante registrar a existéncia do DPE framework — sigla
para Design, Play and Experience (design, jogo e experiéncia), que trata de uma
extensdo do MDA framework, porém com foco em serious games (jogos Seérios),
voltados para aprendizagem. O DPE também traz a reflexdo na perspectiva entre
designers e jogadores. Entretanto, ele se torna ainda mais importante para esta
pesquisa, visto que acrescenta que o jogo é influenciado pelo lado social, cultural,
cognitivo e pelas experiéncias trazidas pelo jogador, o que em um game de Educacéo
Financeira, que trabalha diretamente com os sonhos dos jovens, é fundamental.

Na Figura 2, represento o DPE e os “subcomponentes”: aprendizagem, histéria,

influéncia e engajamento.
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Figura 2 - DPE framework e 0s seus subcomponentes
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Fonte: Elaborada pelo autor com base em Winn (2009, p. 1015).

E importante mencionar que desenvolver um game n&o foi uma tarefa facil,
sendo o autor bancério, foi preciso exercer a funcdo de um designer e esta exige muito
conhecimento. Saunders e Novak (2012) afirmam que o designer € o principal
responsavel pela qualidade da interface de um jogo. Os pesquisadores explicam que
a responsabilidade do designer é de determinar os requerimentos da interface, as
necessidades de controle e feedback (SAUNDERS; NOVAK, 2012). Para isso, deve-
se entender perfeitamente sobre gameplay?.

Esse profissional também é responsavel pela criagdo do documento de design
da interface que descreve as funcionalidades da interface para os artistas e
programadores (SAUNDERS; NOVAK, 2012). Dentre as responsabilidades do

designer de jogos estdo: estabelecer conceitos de brainstorming*, criar e rever

3 “Gameplay pode ser traduzido literalmente como "jogabilidade" e nada mais é do que um video de
uma pessoa jogando, geralmente veiculado através de plataformas como YouTube, Twitch e Facebook
Gaming. E possivel capturar seus proprios videos utilizando o seu smartphone, PC ou o proprio
console. As gameplays podem ser gravadas e editadas ou, até mesmo, funcionar no formato de
transmissdo ao vivo, como as famosas lives ou streams. Esses videos de jogos ja sédo parte de um
formato bastante consolidado e, segundo dados oficiais do YouTube, mais de 100 bilhées de horas
foram assistidas em 2020. Confira a seguir algumas dicas e etapas que podem ajudar a dar o primeiro
passo na gravagao de gameplays no seu PC” (DIAS, 2021).

4“0 brainstorming é uma técnica usada para levantar ideias de solu¢Ges de problemas. Ou, ainda, para
criar coisas novas. No contexto das agéncias de marketing e publicidade, esse ritual de “tempestade
de ideias” pode ser aplicado para dentro do negdécio (na reunidao de planejamento estratégico, por
exemplo) ou para fora (no momento de criagdo das campanhas dos clientes)” (FARINAZZO, 2022).
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protétipos, escrever o conceito e os documentos de design do jogo, comunicar a visao
do jogo para a equipe, criar niveis para o jogo, atuar como advogado para o jogador
(FULLERTON, 2008).

Todas essas funcdes citadas pelos pesquisadores foram exercidas, pois foi
preciso buscar uma ideia para resolver o problema de levar o conhecimento de
Educacao Financeira para os estudantes de forma mais atrativa. Nessa busca por
uma solugcdo, em muitos momentos, foi necesséario rever o modelo do game e as
questdes a serem propostas. Aqui, a “equipe” contou com a participagcao voluntaria
das professoras de Matemaética, que gentilmente cederam um tempo de suas aulas
para que fosse possivel implementar o game com seus alunos. Assim, creio que todas
as funcdes de um designer puderam ser exercidas e aliadas a pesquisa bibliografica
e a escrita sobretudo.

Concluo, portanto, que, ao desenvolver o game proposto nesta pesquisa e
buscar informacdes sobre plataformas, design e referéncias literarias que pudessem
auxiliar no desenvolvimento do mesmo, esta experiéncia tornou-se extremamente rica
para a formacdo, pois passei a compreender ainda mais que ndo € apenas
desenvolver um avatar e coloca-lo em uma plataforma, um game exige pesquisa,
reflexdo, didlogo, leitura e conhecimento do publico o qual sera destinado. E pensando
no publico o qual é direcionada esta pesquisa, abordarei brevemente, a seguir, o tema

Educacédo Financeira e como este é visto na escola.

2.4 EDUCACAO FINANCEIRA E ESCOLA

Sempre acreditei que a escola ajuda os alunos a estarem preparados para 0s
desafios futuros. Por esse motivo, pensei em relacionar a Educacdo Financeira a
preparacdo dos estudantes, propondo, através de um game, reflexdes de
comportamento e de como fazer o uso correto do dinheiro, para que possam
desenvolver seu senso critico e responsavel. No contexto atual, percebo a importancia
de os adolescentes serem preparados para futuras responsabilidades e para as
constantes e diarias mudancas que ocorrem, tanto no mercado de trabalho como na
prépria maneira de estudar e aprender. Cerbasi (2011, p. 17) afirma que “comecar
cedo e de forma correta a educar os filhos sobre dinheiro, pode diferenciar um

milionario de um endividado”.
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Muito do que se aprende na escola é levado para as a¢des futuras, o professor
€ um dos primeiros exemplos a seguir, os alunos veem na figura do professor talvez
uma seguranca que ndo encontram na familia. Ndo se deseja aqui centralizar a
Educacédo Financeira na figura do professor, mas é preciso salientar sua importancia
COmMo um guia para as boas a¢des e um incentivador de seu aluno a reflexdo e tomada
de decisdes. Ao caminhar junto de seu aluno, ele assume um papel importante na
construcdo do conhecimento, oferecendo o caminho mais acessivel a diferentes
informagdes e dados.

Penso que comecando desde cedo a conhecer e refletir sobre Educacao
Financeira, os jovens e adultos poderdo se tornar mais seguros, principalmente em
relagdo as suas financas. Conforme o caderno de Educacéo Financeira - Gestao de
Financas Pessoais, elaborado pelo Banco Central do Brasil (BCB), os individuos
vivem em uma sociedade que ndo tem o habito de lidar adequadamente com seu
dinheiro, o que acarreta transtornos decorrentes disso na economia e na vida dos
cidadaos. Contudo, acredito que uma boa Educacédo Financeira pode vir a reverter
essa realidade. Abordar o assunto finangas, nos dias de hoje, é extremamente
importante, dado que existem habilidades que precisam ser desenvolvidas por todos,
de modo a manter um equilibrio e até mesmo uma estabilidade emocional; saber
planejar-se financeiramente possui um objetivo muito maior do que apenas nao ficar
no “vermelho”. Se comecar a viver além das posses e gastar mais do que se pode, 0
dinheiro certamente faltara no futuro (CERBASI, 2004).

Cerbasi (2004) aponta que a tecnologia utilizada, nos poucos momentos em
qgue se tenta ensinar Educacdo Financeira, nada mais € que ferramentas de
Matemética Financeira basica, com conceitos e formulagbes compativeis com a
Matematica estudada no Ensino Médio. O que justifica a importancia deste projeto
para o ensino de Educac¢éo Financeira na escola, pois o game desenvolvido néo traz
férmulas matematicas, pelo contrario, através de uma brincadeira, busquei estimular
a reflexdo dos alunos frente ao consumo, atuando em um contexto que, atualmente,
é totalmente diferente do que se conhece de 2004 e que é citado por Cerbasi. Ou seja,
um contexto que, hoje, proporciona o uso de iniUmeras ferramentas tecnoldgicas para
auxiliar na aprendizagem.

Ainda em Cerbasi (2011) é possivel constatar que a Educacao Financeira pode
ser aprendida na escola, através de professores capacitados a educar “bem”. Este

educar “bem” esta em enfrentar os inumeros desafios oferecidos pela educacgao, esta
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em desenvolver atividades que possam atrair a atencdo dos estudantes, sendo
importante que estes professores estejam atentos as mensagens que seus alunos tém
para transmitir para que conhecam sua realidade (CERBASI, 2011, p. 32).

Saliento, também, que, através do contato que tive com professores, através
das capacitacbes ofertadas pela instituicdo na qual trabalha, estes profissionais
reclamam da falta de capacitacdes, muitos ainda ndo sabem como levar a Educacéo
Financeira para a sala de aula, e acabam ensinando aos alunos formulas matematicas
e conceitos sobre juros. Educacdo Financeira € muito mais que conceitos
matematicos e € preciso que existam profissionais capacitados para trabalhar este
tema.

A Educacéo Financeira destinada aos adolescentes é fundamental em termos
de formacdo pessoal, permitindo prepara-los para o mundo que os rodeia, adaptando
comportamentos e atitudes (FERREIRA, 2013). No entanto, conhecimento e mudanca
de atitude ndo funcionam se ficarem apenas no caderno, precisam ser praticados.
Brincadeiras e jogos podem auxiliar esse comportamento a sair do papel, jogos de
tabuleiro ou eletronicos, por exemplo, tratando de temas como: mesada, fortuna,
banco, lucros e afins.

Segundo Cerbasi (2011, p. 140), um jogo educacional “faz pensar, exige
decisfes, estratégias e astlcia de seus jogadores, porém é preciso ter cuidado com
jogos de sorte e azar”. Como exemplo citado por muitos educadores, tem-se o jogo
conhecido como “Banco Imobiliario”, jogo financeiro estratégico, o qual muitos
educadores fazem criticas pelo fato de que, no final, apenas um jogador ganha,
levando a faléncia todos os demais competidores; e esse ndo € o objetivo principal da
Educacéo Financeira, assim como também nao é o objetivo do game o qual se deseja
proporcionar nesta pesquisa. Especificamente neste projeto, o intuito é que, através
do jogo, o estudante possa conhecer aspectos da Educacdo Financeira e compartilhar
com seus amigos, colegas de escola e familiares o que aprendeu por meio de suas
acdes no jogo.

A BNCC prevé uma Educacdo Financeira em que as criangcas aprendam
brincando, através de atividades ludicas que envolvam jogos, recreacdo, competicoes
saudaveis como a que se propde neste projeto, representacgdes litirgicas e teatrais,

etc. Sendo assim, a BNCC salienta:
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A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes
lidicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as
experiéncias vivenciadas na Educacao Infantil. Tal articulacéo precisa prever
tanto a progressiva sistematizacdo dessas experiéncias quanto o
desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hipéteses sobre os fendmenos, de
testa- las, de refuta-las, de elaborar conclusées, em uma atitude ativa na
construcdo de conhecimentos. Nesse periodo da vida, as criancas estao
vivendo mudancas importantes em seu processo de desenvolvimento que
repercutem em suas relagfes consigo mesmas, com 0s outros e com o
mundo (BRASIL, 2018, p. 58).

Por meio da ludicidade, compreendo que a BNCC recomenda que as criancas
sejam envolvidas em temas importantes para sua formacado e compreensao sobre
Educacdo Financeira dentro do contexto em que estdo inseridas, ou seja, sua
realidade social. Sendo possivel trabalhar o tema “poupar”, por exemplo, fazendo uso
de um questionamento, simples como: Qual é o seu sonho? Questionamento esse
que se faz uso no primeiro contato com 0s jovens, justamente para conhecer sua

forma de pensar e sua realidade social.

2.5 GAMES DE EDUCACAO FINANCEIRA

Apos realizar um levantamento no banco de dados de dissertactes e teses da
CAPES, foi possivel constatar a existéncia de trabalhos contendo relatos de utilizagcéo
de games relacionados a Educacdo Matematica, porém se tratam de jogos que nao
haviam sido desenvolvidos pelos pesquisadores, e sim jogos contendo temas
especificos da area da Matematica, como funcdes, trigonometria, juros, etc. Salienta-
se que as teses e dissertacbes, as quais foram encontradas nesta busca,
compreendiam os anos de 2017 a 2020 e em muitas delas os games foram uma
ferramenta para o ensino da Matematica. Desse modo, a Educac¢éo Financeira foi um
viés pouco explorado, apenas com definicbes do que significa o termo, mas sem
atividades que estimulassem os estudantes a reflexdo sobre seus sonhos e acoes
frente as questdes econdmicas.

Também, ndo encontrei estudos destinados ao publico-alvo desta pesquisa, em
que os estudantes se encontram em um periodo de transicdo entre o Ensino
Fundamental e o Ensino Médio, periodo este que, além de oferecer inUmeros
desafios, apresenta muitas dulvidas aos adolescentes e € quando ainda estdo

moldando sua postura frente as questdes sociais e econdmicas que 0s cercam.
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Para esta busca, foi feito uso de palavras-chave como: Educacao Financeira,
game, adolescentes, escola e ensino fundamental, referéncias estas que fazem parte
deste trabalho, e as quais foram pesquisadas em um primeiro momento
separadamente e em um segundo momento agrupadas como: Educacgéo Financeira
e escola, Educacdo Financeira e Games, Educacdo Financeira e Ensino
Fundamental, etc.

No entanto, como j& mencionado, o que foi encontrado tratava do ensino de
Matematica, como regras, desenvolvimento de habilidades, como calcular e resolver
problemas ou fixar conceitos pela memorizacdo, ndo havendo pesquisas que
abordassem temas de comportamento em relacdo a problemas financeiros como é o
caso desta pesquisa. Assim, considera-se importante mencionar que, dos trabalhos
encontrados, ndo identifiquei o método DSOP®, método este utilizado como base

tedrica para auxiliar no desenvolvimento das questdes a serem propostas neste game.

5 Baseada em quatro pilares (Diagnosticar, Sonhar, Orcar e Poupar) e idealizada pelo Doutor em
Educacao Financeira Reinaldo Domingos, a Metodologia DSOP prop8e uma nova forma de lidar com
o dinheiro, no qual vocé o destina principalmente para a realizacdo dos seus sonhos, suas metas e
seus objetivos (DOMINGOS, 2016).
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3 METODOLOGIA

Nesta pesquisa, investiguei a possibilidade de um game sobre o tema
Educacao Financeira para auxiliar na reflexdo sobre a mudanca de comportamento
de estudantes do Nono Ano do Ensino Fundamental frente a questbes do consumo
inconsciente e da falta de planejamento financeiro. Busquei oportunizar o contato do
publico-alvo com um game, composto por trés fases que exploram o conteudo de
Educacao Financeira, sendo importante destacar que o jogo digital foi desenvolvido e
elaborado no decorrer desta investigacdo, sendo todo ele planejado por este
pesquisador em conjunto com seu orientador.

Identificado o publico-alvo e a possibilidade de que um game poderia ajudar
estes jovens a conhecerem um pouco mais sobre Educacao Financeira, o primeiro
passo foi buscar referéncias bibliograficas que pudessem auxiliar no desenvolvimento
do game e na compreensdo do uso de jogos como ferramentas para auxiliar na
aprendizagem deste tema tdo importante.

Posterior a pesquisa bibliografica, passei a buscar plataformas, nas quais
pudesse desenvolver o jogo, e apoOs definida a plataforma a ser utilizada, fiz uso da
Metodologia Design Based Research (DBR), que serd explicada mais a frente e
conceitos de design supracitados anteriormente para criar um game atrativo e
educativo. Na proxima secdo, passa-se a caracterizar a pesquisa realizada e
identificar o contexto em gue foi desenvolvida.

O desenvolvimento do produto ancora-se na metodologia DBR composta por
métodos qualitativos e quantitativos em contextos reais com a colaboracao entre
pesquisador e participantes por meio de ciclos iterativos de design formados por:
desenvolvimento, implementacado, analise e redesign, que tem como objetivo buscar
solucbes para os problemas e os desafios da educacdo por meio de principios de
design (COLLINS; JOSEPH; BIELACZYC, 2004; HERRINGTON et al., 2007; WANG,;
HANNAFIN, 2005).

Considero importante mencionar que uma das caracteristicas da DBR que
levou a definir esta metodologia como base na producao do produto é sua flexibilidade,
que possibilita o desenvolvimento dos ciclos iterativos e o redesign (refinamento)
constante (WANG; HANNAFIN, 2005). Assim como a possibilidade de troca de
conhecimentos e préticas entre os participantes, tornando-os pecas-chave no

desenvolvimento do game.
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Wang e Hannafin (2005) destacam que os ciclos iterativos sdo compostos pelo
design, implementacdo, analise e redesign. Na Figura 3, busca-se representar a
compreensao sobre os ciclos iterativos que compdem esta metodologia, na

elaboracéo e desenvolvimento do produto.

Figura 3 - DBR - Ciclos Iterativos - Meu game de Educac¢éo Financeira

Possivel reestruturagéo do jogo,
ajustes conforme sugestéo dos
estudantes

Fase4

Reflexao

Ciclo Iterativo
Meu game de
Educagao Financeira

Fase 3 : o Fase 2

Implementacao do Design do Game

Game com os
estudantes

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

A DBR estd composta por quatro ciclos. No primeiro, busquei identificar e
analisar o problema. No caso especifico desta pesquisa, foi possivel observar no
campo profissional do autor os problemas relacionados a questdo financeira de
associados da instituicdo a qual atua. Como este campo de atuagédo aborda o ensino
de Educacgéo Financeira nas escolas, vi ali uma oportunidade para tentar auxiliar a
sanar davidas e incentivar os estudantes a refletirem sobre suas acées de consumo.

Sobre o segundo ciclo da DBR, que trata da busca por uma forma de solucionar
0s problemas, que podem surgir ao desenvolver um produto, especificamente, esteve

no desenvolvimento do “Meu game de Educacgao Financeira”, destinado, inicialmente
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a um grupo de alunos do Nono Ano do Ensino Fundamental, etapa de ensino que
marca a transicdo do Ensino Fundamental para o Ensino Médio, supracitada
anteriormente.

Ja o terceiro ciclo da DBR, conhecido como implementa¢éo, encontra-se na
pesquisa pelo fato de ofertar o game ao grupo de estudantes selecionados, na escola
publica com o auxilio das professoras, durante o terceiro trimestre escolar, por se
tratar do Ultimo trimestre escolar e com a intencdo de ndo atrapalhar o andamento das
aulas dos professores colaboradores com a pesquisa.

Sendo o quarto e ultimo ciclo da metodologia de design a coleta de dados, a
avaliacao e a reflexdo, onde estas ocorreram, neste caso, por meio de uma pesquisa
descritiva, na qual os alunos relataram através de um questionario final (Apéndice A)
como se deu a experiéncia com o jogo, as questdes propostas, fases e acesso. I1sso
levou a um possivel redesign, etapa esta que também é prevista pela DBR, ou seja,

esta metodologia prevé uma possivel reestruturacdo do produto apds analise das

opinides de seus usuarios.

No Quadro 1, busco representar os ciclos da DBR junto a suas respectivas

acOes compostas por reflexdo/analise.

Quadro 1 - Ciclos da DBR com destaque para as acdes e a analise

icontinuai

Fase 1 - Identificagéo do
problema.

Atuac&o como assessor em
projetos educacionais
relacionados a Educacao
Financeira.

Apos analisar o contexto atual
das pessoas, as quais atuo
diariamente. Cheguei ao
desenvolvimento de um game
para trabalhar temas de
Educacéo Financeira com
adolescentes.

Fase 2 - Design do game para
responder ao problema da
investigacao.

Idealizac&o e desenvolvimento
do game. Enquadramento
tedrico. Recursos para a
criacdo de meu proprio jogo
on-line e atividades.
Organizacédo dos contetidos e
guestionamentos a serem
abordados no game.

Busca por um design
adequado, cores, sons,
estruturacéo do jogo em uma
plataforma acessivel.

Fundamentacéo tedrica e
design do produto. Analise,
sintese e definicdo dos
aspectos a serem refinados no
game, para deixa-lo o mais
préximo possivel da realidade
dos estudantes, atrativo e
educativo.

Fase 3 - Implementacéo do
game ao publico alvo.

Proposta do game aos alunos
gue baixaram o aplicativo do
jogo em seus respectivos
celulares para testa-lo.

Analise sobre 0 acesso ao
jogo, dificuldades e facilidades,
assim como compreensao da
linguagem proposta nas
informacdes de acesso.




Reflexdo sobre os
guestionamentos propostos

Fase 4 - Reflexao sobre o jogo,

. Aplicacdo do questionario aos alunos. Andlise das
contetidos propostos e :
. desenvolvido. respostas dadas ao
guestionamentos. NN )
guestionario proposto;
Redesign.

Fonte: Adaptado de Herrington et al. (2007).

Os ciclos iterativos apresentados na investigacao possibilitam a realizacdo de
um redesign, acao esta prevista nas fases da DBR, porém, por falta de tempo, nao
esta prevista a realizacdo de um refinamento do produto, sendo esta uma proposta
para futuros projetos. Nesta investigacao especificamente, se terdo, portanto, os ciclos
iterativos formados pelas etapas de investigacao bibliografica até a criacdo do produto

final e sua aplicacdo junto aos estudantes.

3.1 TIPO DE ESTUDO

Este estudo é considerado conforme sua abordagem, sua natureza, finalidade,
e procedimentos.

A forma de abordagem classifica esta pesquisa como exploratéria, pois,
segundo Selltiz et al. (1965), enquadram-se na categoria dos estudos exploratorios
todos aqueles que buscam descobrir ideias e intuigdes, na tentativa de adquirir maior
familiaridade com o fendmeno pesquisado. Gil (2004) considera que a pesquisa
exploratdria tem como objetivo principal desenvolver, esclarecer e modificar conceitos
e idéias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses
pesquisaveis para estudos posteriores. Segundo o autor, esse tipo de pesquisa
apresenta menor rigidez no planejamento, pois € planejada com o objetivo de
proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato, no caso
especifico desta pesquisa, o ensino de Educacédo Financeira de maneira atrativa.

Para Aaker, Kumar e Day (2004), a pesquisa exploratoria costuma envolver
uma abordagem qualitativa, tal como o uso de grupos de discussao; geralmente,
caracteriza-se pela auséncia de hipéteses, ou hipoteses pouco definidas. Segundo
Mattar (2001), os métodos utilizados pela pesquisa exploratéria sdo amplos e
versateis. Os meéetodos empregados aqui estdo no levantamento das experiéncias
relatadas pelos adolescentes apds o contato com o game desenvolvido, assim como

através da observacdo dos mesmos, enquanto jogavam, relatada aqui informalmente
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pelas professoras colaboradoras ao estudo. Conforme Zikmund (2000), os estudos
exploratorios, geralmente, sdo Uteis para diagnosticar situacdes, neste caso a pouca
abordagem do tema Educacgéo Financeira nas escolas, explorar alternativas, aqui o
desenvolvimento do game e descobrir novas ideias.

Quanto a natureza, se trata de uma pesquisa experimental, dado que envolve

um experimento. Conforme aponta Silva (2004):

Neste tipo de estudo, o pesquisador participa ativamente na conducdo do
fendbmeno, processo ou do fato avaliado, isto é, ele atua na causa,
modificando-a, e avalia as mudancas no desfecho. Neste tipo de pesquisa, 0
investigador seleciona as variaveis que serdo estudadas, define a forma de
controle sobre elas e observa os efeitos sobre o objeto de estudo, em
condicdes pré-estabelecidas. Assim, pelo fato das variaveis, ou da variavel,
poderem ser manipuladas pelo pesquisador, equivocos e vieses
praticamente desaparecem, sendo, por esta razdo, considerada como o
melhor tipo de pesquisa cientifica, pois proporciona maior confiabilidade em
seus resultados. Os mais tradicionais tipos de delineamento da pesquisa
experimental sdo os estudos controlados (duplocego, randomizado, néo-
randomizado, autocontrolado e com controle externo) e ndo-controlados.

Ainda em se tratando de procedimentos, esta pesquisa pode ser considerada
como bibliogréfica e de campo, pois sua base foi através da analise de materiais ja
publicados para compor a fundamentacdo tedrica a partir de estudos a livros,
periddicos e de materiais disponibilizados na internet. Conforme Gil (2002, p. 46):

A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fendbmenos muito mais ampla do
gue aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados
muito dispersos pelo espaco. Por exemplo, seria impossivel a um
pesquisador percorrer todo o territério brasileiro em busca de dados sobre
populacdo ou renda per capita; todavia, se tem a sua disposicdo uma
bibliografia adequada, ndo tera maiores obstaculos para contar com as
informacdes requeridas. A pesquisa bibliogréfica também é indispenséavel nos
estudos historicos. Em muitas situac¢des, ndo ha outra maneira de conhecer
os fatos passados se ndo com base em dados bibliograficos.

Por meio da pesquisa bibliografica, chegue as respostas aos questionamentos
que auxiliaram tanto na escrita desta dissertacdo como no desenvolvimento do

produto, indo ao encontro do que afirmam Silva e Menezes (2001):

Este tipo de pesquisa fornece o suporte a todas as fases de um protocolo de
pesquisa, pois auxilia na escolha do tema, na definicdo da questdo da
pesquisa, na determinacdo dos objetivos, na formulacéo das hipéteses, na
fundamentacgéo da justificativa e na elaboragéo do relatério final.
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A presente pesquisa baseou-se na Metodologia de Design, o estudo a métodos
de design mais apropriados para o desenvolvimento de um game atrativo e educativo
proporcionaram a interagdo dos conteudos da Educacéo Financeira ao contexto no
qual estdo inseridos os estudantes. Através de estudos aos métodos de design foi
possivel perceber a importancia de valorizar o contexto dos jogadores e proporcionar
no game questdes que realmente fazem parte de seu dia a dia. Saliento que um dos
grandes desafios no ensino da Educacdo Financeira € o de propor atividades
especificas, que fortalecam a internalizacdo do conhecimento e o desenvolvimento da
aprendizagem, sendo fundamental para a idealizacéo e criacdo do game, os estudos
supracitados.

A idealizacdo do jogo “Meu game de Educacao Financeira” comegou a ocorrer
em dezembro de 2019 com o intuito de ser implantado em marco de 2020. Neste
percurso, ocorreram muitas mudancas no contexto mundial e educacional que
acabaram refletindo em algumas decisdes a serem tomadas sobre a apresentacdo do

jogo aos estudantes, que serao relatadas a seguir.

3.2 DESENHO DO ESTUDO

O inicio da pesquisa e constru¢cdo do game demandou que fossem realizadas
pesquisas em plataformas que pudessem ser utilizadas para esta finalidade e em meio
a estas pesquisas se teve contato com a plataforma Unity (Figuras 4 e 5). Nesta,
chegou-se a trabalhar por trinta dias, porém passou-se a ter muita dificuldade ao ter
que atuar com o cédigo chamado de Linguagem C8, o que levou a buscar uma
plataforma mais acessivel e com ferramentas que possibilitassem a criagdo do game

idealizado. Sendo assim, cheguei a plataforma Construct 3 (Figura 6).

6 “A linguagem C foi desenvolvida em 1972, nos Laboratorios Bell, por Dennis Ritchie e implementada
pela primeira vez num computador DEC PDP-11 que usava o sistema operacional UNIX. Ela é o
resultado da evolugdo de uma linguagem de programacdo mais antiga, denominada BCPL,
desenvolvida por Martin Richards. Tendo sido desenvolvida por programadores, e para programadores,
C tornou-se rapidamente uma ferramenta de programacéo bastante difundida entre os profissionais da
area. A popularidade da linguagem C deve-se, principalmente, ao fato dela ser uma linguagem flexivel,
portétil e eficiente. Sua flexibilidade Ihe permite ser utilizada no desenvolvimento de diversos tipos de
aplicacdo, desde simples jogos eletrénicos até poderosos controladores de satélites. Gracas a sua
portabilidade, os programas codificados em C podem ser executados em diversas plataformas,
praticamente, sem nenhuma alteragcdo. E, finalmente, sua eficiéncia proporciona alta velocidade de
execucao e economia de memoaria” (PEREIRA, [200-], p. 1).
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Figura 4 - Plataforma Unity
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Fonte: Do autor (2021).
Figura 5 - Plataforma Unity
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Fonte: Do autor (2021).
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Figura 6 - Plataforma Construct 3

MeuSonho - Construct 3
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Fonte: Do autor (2021).

A Construct 3 é uma plataforma que possibilita sua execuc¢do por meio de um
navegador e ainda permite usa-la on-line ou off-line. Outras caracteristicas deste
game engine sdo os plugins e movimentos que lhe fornecem funcionalidades pré-
programadas, tendo apenas que configura-las de acordo com a gameplay,
funcionalidades estas que séo utilizadas na maioria dos movimentos e colisdes
utilizados para o jogo. Além disso, cabe destacar que a Construct 3 é uma plataforma
paga, com opcado de pagamento mensal ou anual, que oferece uma vasta
documentacdo com exemplos de tutoriais e acesso a uma grande comunidade ativa
para tirar davidas.

Diante do exposto, escolhi trabalhar com esta plataforma por ela possuir
estruturas pré-definidas de games, pela acessibilidade que ela possui, sendo uma
plataforma de facil compreensdo, e que permitiu que se pudesse criar um jogo
acessivel aos jovens, assim como escolher o formato e o visual do jogo.

Apos definir a plataforma a ser utilizada, planejei oferecer o game aos
adolescentes, em marco de 2020, porém, devido a continuidade da calamidade
publica do Covid-19, no pais, foi preciso adiar esta etapa. No ano de 2021, com a
escola mais habituada ao ensino hibrido e os alunos um pouco mais familiarizados
com as plataformas virtuais, proporcionei no dia 25 de maio de 2021 o primeiro contato
do grupo de jovens com o jogo on-line. Acontecimento este que foi relatado com mais

especificidade na analise de dados.
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3.3 AMOSTRA DA POPULACAO

O game, inicialmente, foi aplicado a um grupo de 20 adolescentes,
pertencentes ao Nono Ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica
estadual localizada na regido central da cidade de S&o Pedro do Sul no estado do Rio
Grande do Sul. Os jovens possuem entre 11 e 14 anos de idade, acesso a internet e
apresentam conhecimentos sobre aparatos eletrbnicos, possuindo 0s seus
respectivos smartphones com acesso a internet. Pensando neste contexto no qual se
esta inserido, no qual muitos estudantes tém acesso as informacgdes, rapidamente,
busquei oferecer no game de Educacdo Financeira questdes que estimulam a
autonomia dos jovens.

Reporto-me a Paulo Freire (2006, p. 45) que acreditava na pratica de modo a
possibilitar a autonomia dos educandos através da constru¢do de uma aprendizagem

libertadora:

[...] é preciso que a educagédo esteja - em seu contelido, em seus programas
e em seus métodos - adaptada ao fim que se persegue: permitir ao homem
chegar a ser sujeito, construir-se como pessoa, transformar o mundo,
estabelecer com os outros homens relagdes de reciprocidade, fazer a cultura
e a histdria [...] uma educacédo que liberte, que ndo adapte, domestique ou
subjugue.

Aprender é um ato revolucionario. Por meio da educacdo, e de maneira
coletiva, o individuo toma consciéncia de sua condi¢do histoérica, assume o controle
de sua trajetoria e conhece sua capacidade de transformar o mundo, pensamento de
Paulo Freire (1921-1997).
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4 ESTRUTURACAO DO JOGO

Com o design do game definido, estruturei-o em trés fases, as quais idealizei
no formato de sonhos a serem conquistados pelos jovens. A apresentacao do jogo
digital, junto com a mensagem de boas-vindas, aparece logo ao ser acessado pelo
estudante (Figura 7). O acesso ao game devera ser realizado através de um link’
disponibilizado pelo professor, ou mesmo compartilhado através das ferramentas
digitais de comunicacdo como WhastApp, Facebok, Instagram e Google sala de aula.

Figura 7 - Mensagem de boas-vindas: Meu game de Educagé&o Financeira

Bem-vindo!

Neste jogo a conquista de seu sonho s6 depende de
vocé!

Aqui, vocé percebera que suas escolhas definirao
suas conquistas.

Em sua caminhada, vocé acumulara moedas e a cada

resposta correta, tera a oportunidade de avancar
ainda mais, porém tome cuidado: em seu caminho
existem obstaculos que poderao dificultar a
realizacao de seu sonho.

Tenha atencao e determinacdo, esta conquista so
depende de vocé!

Fonte: Do autor (2021).

Destaco que o intuito de cada fase € de que os jovens percebam que, através
de suas escolhas e mudancas de comportamento, é possivel economizar, levando
sempre em consideracdo que existem obstaculos que podem impedir que realizem
seus sonhos. As fases propostas pelo game, também, podem auxiliar no
aperfeicoamento de suas habilidades para resolver os desafios propostos, fazendo
uso do conhecimento de Educacéo Financeira e com a proposta de trocar informacdes
com seus colegas, professores e familiares. Possuindo um nivel mais facil

inicialmente, na primeira fase, o estudante devera selecionar um avatar (Figura 8).

7 Link de acesso: https://meusonho.netlify.app/ ou QR Code para acesso ao game no Apéndice B.



https://meusonho.netlify.app/
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Figura 8 - Opcéo de escolha de avatar para representacao no jogo

Fonte: Do autor (2021).

A opcéo de desenvolver um espaco para escolher seu representante no jogo
busca valorizar a opinido dos adolescentes, suas escolhas e op¢des, assim como
torna-los mais ativos no game.

ApoOs a selecdo de seu avatar, os jogadores terdo acesso a trés opcoes de
sonhos. Saliento que os sonhos, 0s quais 0s jogadores deverdo escolher, foram
baseados em prazos de curto, médio e longo prazo (DOMINGOS, 2016) (Figura 9).

Figura 9 - Opc¢éo de escolha de um sonho para seguir adiante no jogo

Fonte: Do autor (2021).

Os sonhos propostos no game foram escolhidos especificamente para o
publico-alvo desta pesquisa, conforme prevé a metodologia DPE, que propde a
valorizagdo do pensamento, do social e contexto de seus jogadores.
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Nesta primeira fase, assim como nas outras duas posteriores, os adolescentes
irdo se deparar com cinco questionamentos. Foram acrescentadas cinco questdes
fundamentais para iniciar as discuss@es sobre o comportamento frente a Educacao
Financeira, sao elas:

a) Vocé acha importante falar sobre dinheiro em casa com sua familia?

b) Controlar seus gastos é importante para ter uma vida financeira saudavel?

c) Definir objetivos é importante para conquistar um sonho?

d) “No Brasil 4 em cada 10 jovens estdo ou ja estiveram endividados”, ou seja,

compram algo e ndo conseguem pagar e, hoje, estdo com “o0 nome sujo”.
Vocé acha que essa afirmativa é verdadeira ou falsa?

Comprar algo por impulso ou sem pensar pode afetar a realizagdo de meu
sonho? Considera-se importante destacar que as perguntas que aparecem a cada
obstaculo ultrapassado, no game (Figura 10), foram desenvolvidas com base em
estudos a alguns autores. Dentre eles, Vera Rita de Mello Ferreira (2011), Psicdloga
Econdmica, que trata sobre o comportamento frente as questbes econémicas, no
momento de definir uma escolha e o quanto estes impactam na vida financeira e
naturalmente a conquista dos sonhos. Além disso, o autor Reinaldo Domingos (2016)
propde uma metodologia estruturada para alcancar a independéncia financeira na

qual se baseou para oferecer as op¢des de sonhos a serem alcan¢cados no jogo.

Figura 10 - Perguntas a serem respondidas para mudanca de fase no jogo

- (>m°eda$:10/3o

(D

Fonte: Do autor (2021).

Sobre os obstaculos do jogo, vale salientar que foram pensados com base em
situacdes do dia a dia, como comércio de produtos considerados supérfluos, como
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doces, jogos e acessOrios com 0s quais se tem intencdo de incitar os jovens a
refletirem sobre a real necessidade de adquirir ou ndo certos artefatos. Escolha essa
também com base no que prevé a metodologia de design DPE que prima pela
valorizacéo de questbes sociais dos jogadores.

Ao decorrer de cada fase, o aluno podera acompanhar seu saldo e, ao final, ira
deparar-se com uma loja que representa o local de retirada de seu sonho (Figura 11).
Caso tenha alcancado o numero de moedas suficientes para adquirir seu sonho, uma
mensagem € exibida e ele avancara para a proxima fase. Caso ndo alcance o objetivo,
deverd retornar ao inicio e recomecar o jogo, coletando moedas, passando pelos

obstaculos e respondendo novamente as questdes propostas.

Figura 11 - Etapa final de um sonho proposto pelo game

( hﬂ N mw
oce conseguiu! Avance

para a proxima fase

0

o

Fonte: Do autor (2021).

A segunda fase do game proporciona trés sonhos que exigirdo mais
organizacdo financeira e empenho dos jogadores, visto que trata de objetivos
considerados de “médio prazo” a serem conquistados (Figura 12). A intencdo é que,
ao alcancar o primeiro sonho, o estudante seja desafiado a tentar alcangar sonhos
maiores, chegando ao ingresso a pos-graduacgdo, ter uma casa, incentivando-o a

acreditar em seu potencial para buscar sempre melhorar sua posicao.
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Figura 12 - Opc¢des de sonhos a serem escolhidos no game

FACULDADE

Fonte: Do autor (2021).

Na terceira e Ultima fase, o jogador necessita ter mais atencdo, tanto para a
escolha de seu sonho, como em sua agilidade no jogo, pois enfrenta mais obstaculos
gue exigem habilidade motora e raciocinio rapido para que possa realizar a escolha
do sonho mais adequadamente.

Destaco que, ao responder corretamente as questdes propostas nas fases, o
jogador recebera uma mensagem de incentivo, além da permanéncia no jogo e a
oportunidade de conquistar seu objetivo. Em caso de resposta incorreta,
automaticamente o jogo oferecera um feedback que incentivara a reflexdo sobre a
escolha errada. Em caso de erro das questdes, os jogadores perdem moedas, porém
permanecem no jogo.

Ainda na terceira fase, existird a opcao de trés sonhos, considerados de longo
prazo (DOMINGOS, 2016), ou seja, que exigirdo mais condi¢cbes financeiras, um
maior planejamento e uma reflexdo sobre as acdes frente as situacdes da sociedade
(Figura 13). Saliento que busquei nos desafios do game e nas escolhas de seus
sonhos, baseadas em itens que sdo mais utilizados pelos estudantes, como celular,
computador, bicicleta, etc., estimulos para que o0s jovens ndao desanimem ao

recomecar as fases perdidas.
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Figura 13 - Opc¢des de sonhos a serem escolhidos no game

POS-GRADUACAO

Fonte: Do autor (2021).

Ao fazer uso de sonhos que requerem mais tempo para serem realizados, a
intencao é gue os jovens possam também dialogar em casa com seus pais sobre seus
desejos e anseios quanto ao futuro, assim como refletir sobre suas ac¢fes frente ao
gue desejam e esperam para sua vida em sociedade.

Ao finalizar o jogo, os adolescentes recebem uma mensagem que os informa
da conquista de seus objetivos, ou seja, que sua trajetéria durante o game foi de
escolhas corretas e que demonstraram habilidades ao desviar dos obstaculos que os
impediriam de conquistar seus sonhos (Figura 14). Destaca-se que, ao deparar-se
com a mensagem que trata de “reta final”, a intencdo é de que os jovens possam
entender que o jogo ndo termina naquele momento, e que poderdo surgir muitos

guestionamentos a partir dele.
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Figura 14 - Representacao do final do jogo

Vocé conseguiu -
chegar até a reta / ( )’“°°“‘“ 3T/ 38
final e conquistou : -

todos os sonhos,
parabéns!

Fonte: Do autor (2021).

‘Meu game de Educagao Financeira” € um jogo que procura integrar
conhecimentos de Educacdo Financeira através do comportamento frente ao
consumo, por meio de gquestionamentos que retratam situacdes reais do cotidiano dos
jovens como: refletir sobre a importancia de conversar em familia sobre Educacao
Financeira; controlar gastos; definir objetivos; controlar impulsos de consumo; e a
importancia de possuir uma reserva financeira.

Como proposta final, os estudantes receberam um formulario contendo
qguestionamentos sobre o jogo (Apéndice A), que solicitou informagdes sobre como
eles perceberam a estruturacdo do game, suas expectativas em relacédo as fases,
dificuldades encontradas e relatos sobre o desempenho nas fases propostas.
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Figura 15 - Tela de abertura do questionario proposto ao final do game

Meu Sonho - UFSM - Universidade
Federal de Santa Maria

0la! Meu nome é Deilon Ricsom Schimidt e sou mestrando do PROGRAMA DE POS-
GRADUAGAO EM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS EM REDE - PPGTER/UFSM.

Estou enviando para vocé a proposta de um jogo online com o tema Educagéo Financeira.
Neste momento sua contribuicdo € muito importante para que meu projeto siga adiante.
Portanto gostaria que vocé acessasse ao link do jogo e apos finaliza-lo vocé respondesse
algumas questdes. Desde ja Ihe agradego e reforgco que vocé nédo é obrigado(a) a responder
este formulario e suas informago6es estardo em completo sigilo.

Nome e Idade
Sua resposta
Fonte: Do autor (2021).

Este formulério foi destinado para uma avaliacdo do game e teve o intuito de
colher informacgdes para possiveis alteragdes estruturais, como prevé a metodologia
adotada, DBR, que prevé um redesign continuo, ao serem constatadas dificuldades
ou problemas no produto.

A seguir, sera relatada a andlise feita apdés proporcionar o game aos
adolescentes do Nono Ano do Ensino Fundamental, suas percepc¢des sobre o jogo,
dificuldades e facilidades na compreensdo dos contetdos, assim como sugestdes

para um possivel redesign do produto.
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5 GAME OVER OU LEVEL UP?

Apresento, neste capitulo, uma analise da caminhada realizada até o momento,
com informacdes referentes a recepcdo dos jovens ao game e as sugestdes destes
gue voluntariamente aceitaram jogar e responder ao questionario proposto ao final.
Busca-se, nas Figuras 16, 17 e 18, mostrar que os estudantes jogaram o game
também fora do espaco da sala de aula, onde inicialmente foi proposto, levando o
mesmo para o recreio e outros espacos escolares. Nas fotos, é possivel perceber que
alguns alunos estdo jogando no hall de entrada da escola, o que demonstra que,
mesmo apos o trabalho em sala de aula, os alunos mantiveram desperto o interesse

de seguir jogando.

Figura 16 - Estudante do Nono Ano jogando no intervalo da aula: Meu game de Educacéo Financeira

Fonte: Do autor (022).

Figura 17 - Estudante do Nono Ano jogando: Meu game de Educac¢do Financeira

A |
Fonte: Do autor (2022).
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Figura 18 - Estudante do Nono Ano jogando: Meu game de Educacéo Financeira

-

Fonte: Do autor (2022).

Considero relevante registrar que as fases do game foram idealizadas para
serem liberadas imediatamente. Inicialmente, projetei cada fase pensando que o
jogador possa finalizar o game em, no maximo, vinte minutos, levando em conta a
disponibilidade de realizacdo. Cada fase foi pensada para ser finalizada em cinco
minutos, levando em consideracdo que a introducédo do jogo requer um tempo de um
minuto para efetuar a leitura das instrucdes. Considera-se importante relatar que, a
cada fase que o jogador avancar, caso ndo consiga ultrapassar, podera voltar ao inicio
da mesma, ndo voltando, assim, ao inicio do jogo, como ocorre em alguns games.

ApoOs a andlise das respostas recebidas, observei, como prevé a metodologia
adotada, a possibilidade de realizar uma reestruturagdo no game, em aspectos
mencionados a seguir pelos estudantes voluntarios a pesquisa e que serao
especificados no texto como jogador 1, 2 e 3. A seguir, procura-se abordar algumas
mudancas que se almeja realizar no produto. Salienta-se que ndo foram apenas trés
as respostas recebidas, porém, como muitos relatos referiam-se as mesmas
observacdes, foram selecionados os aspectos que levaram a refletir e a pensar em
um redesign do produto.

Um dos aspectos mais citados pelos estudantes que tiveram contato com o
game esta relacionado com a tela que apresenta o didlogo inicial. O jogador 1
comentou: “Achei demorada a abertura, parecia ndo passar nunca”, ja o jogador 2
disse: “Senti falta de explicagao”. Por meio desses e de outros comentarios foi possivel
perceber que a tela inicial do game, além de ndo possuir as instrugbes de como

proceder no jogo, também se tratava de uma tela com um dialogo inicial demorado.
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Acredito que deixa-la mais objetiva possa encurtar o tempo de duracao das
instrucdes, tornando a abertura do game mais rapida. Também seréo adicionadas, em
uma segunda tela de apresentacdo do jogo, instrugcbes de como proceder no jogo,
como: teclas do computador ou celular que os estudantes/jogadores podem fazer uso
€ 0S passos que devem seguir para passar de fase.

Outro aspecto destacado pelos estudantes esta relacionado ao som emitido
pelo game ao ser barrado por um obstaculo, que no caso do jogo se trata de
vendedores e aberturas no chao em que o avatar cai, simbolizando a perda da fase.
Segundo o jogador 3: “Falta uma musica na hora que o boneco cai no buraco”. Alguns
estudantes identificaram que, ao perder a fase, por ndo conseguirem ultrapassar o
obstaculo, o game ndo proporciona um aviso quando o avatar é barrado e a fase é
perdida.

Percebo que realmente falta um efeito sonoro que seja significativo para os
jogadores, que represente a perda da fase, para isso, pretendo futuramente realizar
uma busca, on-line, pois a plataforma de desenvolvimento do game permite que sejam
adicionados efeitos sonoros. Destaco que este redesign esta de acordo com a teoria
de design estudada, DPE, que prevé a valorizacédo da opinido dos jogadores, ou seja
0 engajamento dos mesmos, hdo s6 no jogo, como também opinando sobre o
redesign. Neste caso, considero importante pesquisar um som préximo a realidade
dos jovens, pesquisando nas redes sociais mais utilizadas por eles, como YouTube,
Tiktok, dentre outros, para entdo inserir no game, por meio de link, um som
caracteristico e atrativo para este publico.

Apds analisar os relatos dos estudantes, € possivel observar que a
reestruturacdo do produto, como prevé a metodologia DBR, precisa estar voltada,
também, para os estudos em framework DPE, visto que busca aliar a reflexdo na
perspectiva entre designers e jogadores. Neste caso especifico, foram os estudantes
do Nono Ano, adolescentes que ja tiveram e tém contato com outros games ofertados
em seus celulares, e esta experiéncia torna as observacoes e opinides sobre o produto
apresentado relevantes e colaborativas, pois 0 jogo é influenciado pelo lado social,
cultural, cognitivo e pelas experiéncias trazidas pelos jogadores.

A analise das opinifes dos estudantes reforca a ideia de que um game deve
levar em conta a DPE, pois design, jogabilidade e experiéncia caminham juntos, como
prevé esta teoria, assim como o conteudo, a mecanica, 0 personagem e a interface

do usuario devem ser consideradas ao elaborar um game e ao reestrutura-lo também.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Analisando a caminhada até o presente momento, constatei que o game
desenvolvido foi unanime em chamar a atencéo dos estudantes, dado que ndo houve
relatos negativos. Também acredito que as questbes referentes a Educacao
Financeira que foram propostas nas fases prenderam a atengdo dos alunos e os
fizeram refletir sobre suas ac¢des, tanto no momento presente como para suas acoes
futuras. Ao serem estimulados a escolherem um sonho a ser realizado, eles acabaram
refletindo sobre tudo o que envolve uma compra, a aquisicdo de um bem e, por fim, a
concretizacao de seus desejos.

Minha busca pela possibilidade de um game sobre o tema, Educacao
Financeira, auxiliar na reflexdo sobre a mudanca de comportamento de estudantes do
Nono Ano do Ensino Fundamental frente a questbes do consumo inconsciente e da
falta de planejamento financeiro, oportunizou o contato do publico-alvo com um game
composto por trés fases que permitiu a estes estudantes explorarem o contetdo de
Educacao Financeira de uma maneira dinamica e divertida. Acredito que ao estimular
os estudantes a refletirem sobre o consumo consciente, focado no comportamento,
planejamento e no trabalho em equipe e os impactos que suas a¢des podem gerar na
realizacdo de sonhos e objetivos de vida, consegui além de conhecer um pouco da
realidade dos alunos que participaram da pesquisa, também incentiva-los a refletir
sobre seu contexto. Afirmo que a questdo central deste trabalho foi alcancada, os
jovens passaram a refletir sobre gastos supérfluos e a repensar suas atitudes frente
ao dinheiro.

Por tudo isso, tenho a intencdo de realizar os ajustes necessarios no game,
assim como prevé a metodologia estudada, para deixar o produto mais acessivel e
atrativo aos jovens e para que possa ser utilizado em outros grupos e escolas, para
assim tornar a Educacédo Financeira um conteddo que incite a reflexdo, atrativo,
divertido e acima de tudo educativo. Almejo seguir as pesquisas para que, de alguma
forma, seja possivel contribuir com os professores com 0s quais se atua e com a
divulgacdo deste tema essencial para a vida em sociedade. Além disso, pretendo
apresentar o game a uma instituicdo financeira cooperativa que possui programas
educacionais sociais como de educacao financeira em mais de 60 escolas em pelo
menos 15 municipios, para qgue o game possa ser utilizado nestes programas como

mais uma ferramenta de aprendizado do tema educacgao financeira.
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Ao concluir esse trabalho posso afirmar que além de refletir sobre a importancia
e as contribuicdes da pesquisa em tecnologia para o avanco do ensino da Educacéo
Financeira, constatei que ¢é importante que o0s professores possam buscar
conhecimento sobre jogos on-line que abordem Educacéao Financeira e que estejam
destinados a um publico especifico dos anos finais do Ensino Fundamental para assim
auxiliar esses estudantes e deixar a aprendizagem, ainda mais atrativa. Acredito que
0 game desenvolvido estimulou a aprendizagem de Educacédo Financeira dos jovens,
estimulando-os a criar estratégias para compreender o jogo e 0 conteldo proposto.
Por fim o game foi atraente, motivando os estudantes envolvidos no estudo a pesquisa

por novas informac@es sobre Educacéo Financeira.
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APENDICE A - FORMULARIO FINAL

—'v-

2
TN

Meu Sonho - UFSM - Universidade
Federal de Santa Maria

0la! Meu nome ¢é Deilon Ricsom Schimidt e sou mestrando do PROGRAMA DE POS-
GRADUAGAO EM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS EM REDE - PPGTER/UFSM.

Estou enviando para vocé a proposta de um jogo online com o tema Educagéo Financeira.
Neste momento sua contribui¢cdo € muito importante para que meu projeto siga adiante.
Portanto gostaria que vocé acessasse ao link do jogo e apos finaliza-lo vocé respondesse
algumas questdes. Desde ja lhe agradego e refor¢o que vocé néo € obrigado(a) a responder
este formulario e suas informag6es estardo em completo sigilo.

@ deilondrs@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta ()

Nome e ldade

Sua resposta

Aqui vocé tera acesso ao jogo:

O https://meusonho.netlify.app/

Proxima Limpar formulario



60

Apds finalizar o jogo responda:

Sobre a estrutura do jogo, do que vocé mais gostou? *

Suaresposta

Sobre a estrutura do jogo, do gue vocé menos gostou? *

Suaresposta

Quais foram suas maiores dificuldades? *

Sua resposta

O que vocé achou dos comandos do jogo? *

Sua resposta

Qual sua opinido sobre a identidade visual do jogo? (Cenario, cores, etc.)

Sua resposta



Suas expectativas sobre o jogo foram alcangadas? *

Sua resposta

Gual sua opinido sobre os avatares? (Est8o de acordo, vocé gostou, ndo gostou,
alguma sugestdo?) *

Sua resposta

O jogo contribuiu para que aprendesse algo sobre Educacéo Financeira? *

Sua resposta

O jogo de alguma forma contribuiu para vocé pensar sobre a importancia de ter
uma reserva financeira? *

Sua resposta

As perguntas do jogo lhe fizeram pensar sobre seu comportamento de
consumo? *

Sua resposta

61



Viocé indicaria este jogo para alguém? *

O sim
O nio

Voltar Enviar

Limpar formulario
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APENDICE B - QR CODE PARA ACESSO AO GAME
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