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APRESENTACAO

A construgdo deste trabalho nasceu da unido de duas paixdes: jogos e educagdo financeira. Desde a

infancia, o primeiro autor percebeu nos jogos um poderoso estimulo a curiosidade, ao raciocinio
logico e a aprendizagem. Paralelamente, vivenciou de perto os desafios financeiros de sua familia, o
que despertou seu interesse por praticas que pudessem melhorar a relagdo das pessoas com o

dinheiro.

O cendrio brasileiro, marcado por altos indices de endividamento e inadimpléncia, revela a urgéncia
de uma educacao financeira critica. Embora a BNCC contemple o tema, a abordagem nas escolas
ainda ¢ insuficiente e muitas vezes desconectada do cotidiano dos alunos. Por outro lado, os jogos —
digitais ou analdgicos — ocupam um espago crescente na vida das novas geragoes, oferecendo

oportunidades Unicas para envolver e motivar aprendizes.

A pesquisa apresentada neste e-book busca responder: como unir a ludicidade dos jogos a educagao
financeira para formar professores mais preparados e capazes de transformar a aprendizagem em
sala de aula? Para isso, foi desenvolvida e aplicada uma oficina formativa com licenciandos da
UERJ, no contexto do projeto Prodocéncia. As oficinas de educagdo financeira com jogos foram o
nosso Produto Educacional, este e-book nasceu justamente para compartilhar essa experiéncia,
trazendo os fundamentos tedricos que a sustentaram, as estratégias pedagogicas utilizadas e

exemplos praticos vivenciados durante as atividades.

Este material pretende inspirar educadores a adotar metodologias inovadoras, despertando o
interesse dos alunos e promovendo ndo apenas o aprendizado de conteudos, mas também o
desenvolvimento de competéncias para a vida, como o consumo consciente € a tomada de decisdes

responsaveis.




INTRODUCAO

Jogos e Educacio Financeira: uma combinacio para transformar o ensino

O Brasil enfrenta um cenério preocupante: altos indices de inadimpléncia e endividamento revelam que saber lidar
com dinheiro ¢ uma necessidade urgente, ndo apenas uma habilidade desejavel. Embora a Educagdo Financeira ja
esteja presente na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o desafio ¢ torna-la realmente significativa para

estudantes e futuros educadores.

Foi com esse proposito que nasceu a oficina formativa apresentada neste e-book — uma experiéncia que uniu jogos
e educagdo financeira para promover aprendizagem ativa, reflexdo critica e desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Realizada com licenciandos da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) e participantes
de um projeto Prodocéncia, a oficina explorou situagdes financeiras simuladas, analisou jogos ja existentes e
incentivou a construgdo coletiva de estratégias pedagdgicas inovadoras.

Mais do que uma proposta de ensino, este trabalho ¢ um convite: repensar 0 modo como tratamos o tema do
dinheiro na escola, transformando nimeros em historias, desafios e possibilidades. Aqui, o ludico ndo ¢ apenas
diversao — ¢ ferramenta de transformacao social.

Ao longo deste e-book, sdo apresentados comentarios e reflexdes decorrentes das discussdes sobre produtos
educacionais previamente selecionadosﬂlo pesquisador. Essas analises foram realizadas no formato de oficina,
com a participacao de licenciandos vinculados ao Programa Prodocéncia — iniciativa do governo brasileiro voltada
ao aprimoramento da formagdo de professores da educacdo basica, especialmente nos cursos de licenciatura de
institui¢des federais e estaduais de ensino superior. Nesse contexto, foram elaboradas criticas construtivas que, além
de contribuir para o desenvolvimento profissional dos participantes, podem servir como referéncia e inspiragao para
docentes e futuros educadores.
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FUNDAMENTACAO
TEORICA

© 1.Introducao a Fundamentacao Tedrica

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa integra conceitos sobre educacdo financeira, jogos e
formacdo de professores, contextualizando-os na realidade socioeconomica brasileira e na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). O foco é compreender como essas areas se interconectam e
podem ser aplicadas na pratica docente, especialmente no Ensino Médio, para a constru¢do de uma
formagao critica e reflexiva.

Destaque

A BNCC reconhece a educacao financeira como tema transversal, mas deixa em aberto como sera

aplicada em cada ano escolar — o que pode gerar lacunas e desigualdades na formagao.

$ 2.Contexto Brasileiro e a Educacio Financeira

A sociedade brasileira enfrenta altos indices de endividamento e inadimpléncia, cenario que reforga
a necessidade de uma educacdo financeira critica. A Estratégia Nacional de Educac¢ao Financeira
(ENEF) e a BNCC introduziram a temdatica como transversal, especialmente nas aulas de
matematica, mas a implementagao pratica enfrenta desafios:

« Auséncia de orientagdes detalhadas por série escolar.

« Falta de formagdo continuada dos professores.

« Abordagem tradicional da matematica financeira, focada na memorizagao e¢ nao na aplicagdo no

cotidiano.

Essa lacuna contribui para a manutengdo de desigualdades sociais e limita o desenvolvimento de

competéncias para a tomada de decisdo consciente no consumo e na gestao das financas pessoais.



M 3. Jogos como Ferramenta Educacional

A literatura destaca que os jogos, quando utilizados intencionalmente no ensino, podem desenvolver
competéncias como autonomia, criatividade e pensamento critico (Kishimoto, 2019; Brougere,
2017). Eles podem assumir diferentes formatos:

« Competitivos — Desenvolvem resiliéncia e capacidade de lidar com frustragdes.

» Cooperativos — Estimulam o trabalho em equipe e a busca por objetivos comuns.

« Colaborativos — Focam na constru¢do conjunta do conhecimento, priorizando o beneficio

coletivo.

A gamificacdo e os jogos digitais ganham espago, especialmente pela alta penetragdo entre
adolescentes e jovens. No entanto, também se destacam os jogos analdgicos de baixo custo, que

permitem implementagdo mesmo em escolas com poucos recursos tecnoldgicos.
% 4. Formacio de Professores para Uso de Jogos

O uso pedagodgico de jogos exige que os docentes sejam preparados para:

« Planejar atividades com objetivos claros.

« Adaptar jogos aos contetidos e realidades dos alunos.

« Mediar reflexdes durante e apds a atividade.
Pesquisadores como Antunes (2020) e Behrens (2021) apontam a necessidade de integrar a pratica
com jogos nos curriculos das licenciaturas, permitindo que o futuro professor vivencie e analise

criticamente essas metodologias antes de aplica-las.
ul 5. Educacao Financeira e Formacao Critica

A educagdo financeira vai além da matematica financeira: engloba questdes sociais, historicas,
econOmicas e psicologicas. Trabalhar o tema na escola exige:

« Contextualizac¢do nas realidades dos alunos.

« Discussdo sobre consumo consciente.

« Reflexao sobre a influéncia da midia e do marketing nas escolhas financeiras.
A abordagem critica se aproxima da Educagdo Matematica Critica, defendendo que o ensino deve

preparar o cidadao para compreender e questionar os modelos financeiros que impactam sua vida.



6. Jogos e Educacio Financeira para as Novas Geragoes

O cruzamento entre jogos e educagao financeira representa uma oportunidade pedagdgica relevante:
« Atratividade: Jogos dialogam com o universo cultural dos jovens.
« Significado: Permitem aplicar conceitos financeiros em contextos simulados.
« Desenvolvimento socioemocional: Trabalham competéncias como negociagdo, planejamento e
tomada de decisdo.
Autores como Dalfior e Silva (2022) reforcam que unir jogo e educacdo financeira desperta o

interesse pela pesquisa, pela resolugdo de problemas e pela aprendizagem significativa.

7. Consideragoes Finais da Fundamentacao

A fundamentacdo tedrica sustenta que a integracdo entre jogos e educacdo financeira ¢ uma
estratégia promissora para a formacdo docente e para a construcdo de uma aprendizagem critica no
Ensino Médio. Essa combinagao:

« Conecta-se a realidade e aos interesses dos estudantes.

 Potencializa habilidades cognitivas e socioemocionais.

« Contribui para o desenvolvimento de cidadaos mais conscientes financeiramente.
Assim, a proposta do produto educacional desta pesquisa — um e-book voltado a formacao docente
— busca preencher lacunas identificadas tanto na formacao inicial quanto na continuada, oferecendo

subsidios teoéricos e praticos para a aplicacao de jogos na educagdo financeira.



Conhecendo o0s
produtos

ANDERSON LUCIAN

% @ Apresentacao do Produto Educacional

O produto educacional desenvolvido, denominado “O jogo”, ¢ uma proposta interventiva e
interdisciplinar voltada para o ensino de educagdo financeira no contexto da Educagdo
Profissional e Tecnoldgica. Foi implementado com alunos do 1° periodo do Curso Técnico em

Meio Ambiente do IFPE — Campus Pesqueira, integrando praticas ludicas a aprendizagem.

¥ Etapas de construcdo dos
jogos

A atividade consistiu na criagdo e utilizagdo de um jogo de tabuleiro produzido
pelos proprios estudantes, em grupos de trés ou quatro integrantes. O processo
ocorreu em duas etapas principais:

1. Orientagdo e elaboragdo — Durante quatro aulas, o pesquisador (professor da
turma) apresentou as instrugdes, discutiu conceitos de educagao financeira e
esclareceu como formatar as casas e desafios do jogo.
2. Apresentacdo e aplicacdo — Na semana seguinte, 0s grupos trouxeram seus
jogos prontos, jogaram e compartilharam experiéncias em sala, relatando
aprendizado e diversao.



4% Pesquisa e pablico-alvo

A pesquisa adotou abordagem qualitativa ¢ método de pesquisa-ag¢do, com coleta de dados
por meio de observagdes, interagdes orais e relatorios escritos em grupo. As questoes
avaliaram interesse pelo tema, compreensao de conceitos financeiros, interagao entre colegas
e potencial de recomendac¢do do jogo para outras pessoas.

O publico-alvo foi composto por 35 estudantes (20 meninas € 15 meninos), com idades entre
16 e 17 anos. O conteudo abordado priorizou o consumo consciente do dinheiro e do crédito,
alinhado as diretrizes da Estratégia Nacional de Educagdo Financeira (ENEF), sendo
estruturado em topicos para favorecer a compreensao e a pratica reflexiva.

@) Contribuicées

Esse produto educacional evidenciou que a integracdo de
metodologias ludicas e participativas pode promover maior
engajamento, troca de experiéncias e assimilacdo de conceitos,
contribuindo para a formacdo critica e autobnoma dos estudantes
frente as decisdes financeiras.




Apresentacao prévia
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do produto &

As paginas a seguir mostram os modelos de jogos construidos pelos grupos de alunos
juntamente com os apontamentos feito pelos mesmos das suas criagoes.
Para saber mais sobre esse projeto, no final da pagina de apresentacao tera a dissertagdo na
integra para a apreciac¢do dessa obra.




A imagem a seguir apresenta o jogo de tabuleiro “Matematica Financeira”, desenvolvido pelo Grupo
5 durante a oficina formativa. O material evidencia a aplicacdo pratica de conceitos financeiros de
forma ludica, promovendo a reflexdo sobre consumo, controle de gastos e tomada de decisdes.

Figura 1 : jogo “matematica financeira” feito pelo grupo 5

Fonte: Lucian (2023, p. 37).
Apontamentos do Grupo 5 sobre o0 jogo de educacio financeira:

Para a pergunta: o que acharam do jogo?
“Eu achei didético pois € possivel refletir sobre o controle de gastos, fazer escolhas, e gastar no momento

adequado pois com o andar do jogo vai surgindo gastos obrigatérios”.

Para a pergunta: O tema ¢ interessante?

“Sim, ja que a matematica financeira faz parte de tudo a nossa volta”.

Para a pergunta: Trocou ideias com os colegas?
“Notamos que em uma casa a poupanga era de (R$ 200,00 e a taxa de juros
0,20%) e em outra (R$ 300,00 e a taxa de 0,10%). E que mesmo com todas a contra expectativas

emprestar dinheiro ¢ uma oportunidade de mais na frente ter uma renda”.

Para a pergunta: Se interessou pelo Jogo?
“Sim, ja que no ensino fundamental ndo me lembro de ter visto esse assunto apenas na midia falando que
era necessario falar sobre economia nas escolas”.

Quando feita a pergunta seguinte (Recomendaria o jogo para outras pessoas?) o grupo deu a seguinte

resposta:

“Sim, inclusive para criangas ja que € didatico e aparentemente divertido”. »

\4
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A figura a seguir ilustra o jogo “Undertaking in Life”, criado pelos participantes do Grupo 10. A
proposta aborda responsabilidades financeiras e o planejamento de gastos, destacando a importancia

do equilibrio entre necessidades e desejos no contexto da vida cotidiana.

Figura 2 : jogo “undertaking in life” feito pelo grupo 10

l  Fonte: Lucian (2023, p. 38).

Apontamentos do Grupo 10 sobre o jogo de educacio financeira:

Para a pergunta: o que acharam do jogo?
“Achamos divertido, com ele vocé entende um pouco sobre a economia, aprendemos que temos as
responsabilidades fixas e que ndo podemos gastar o dinheiro com

coisas desnecessarias e depois ficar devendo”.

Para a pergunta: O tema ¢ interessante?
“Sim, pois a educagdo financeira ¢ muito importante, pois com o conhecimento

de como administrar se dinheiro ird melhorar a sua qualidade de vida individual e coletiva”.

Para a pergunta: Trocou ideias com os colegas?

“Nao apenas com os integrantes de meu grupo”.

Para a pergunta: Se interessou pelo Jogo?

“Sim, ele ¢ muito divertido e legal de jogar ”.

Quando feita a pergunta seguinte (Recomendaria o jogo para outras pessoas?) o grupo deu a
seguinte resposta: /

“Sim, inclusive joguei com meus irmaos € meus primos’.

_ >



Na sequéncia, observa-se o jogo “Sem Nome”, produzido pelo Grupo 4. O tabuleiro
evidencia o uso da matematica financeira em situacdes do dia a dia, associando
diversdo e aprendizagem. A proposta dialoga com jogos classicos como o Banco
Imobiliario, estimulando raciocinio logico e trabalho em equipe.

Figura 3 : jogo “sem nome” feito pelo grupo 4

| Fonte: Lucian (2023, p. 39).

Apontamentos do Grupo 4 sobre o jogo de educacao financeira:

Para a pergunta: o que acharam do jogo?

“Achamos que € divertido, muito interessante e dindmico. Além disso, o jogo gera risadas e muito uso da matematica”.

Para a pergunta: O tema € interessante?
“E muito interessante, ele é interativo e lembra bastante o jogo de tabuleiro (ban-
co imobiliario)”.

Para a pergunta: Trocou ideias com os colegas?
“Sim, debatemos bastante sobre diversos aspectos durante o jogo, alguns como:
contagem de dinheiro, responsabilidades da vida adulta etc”.

Para a pergunta: Se interessou pelo Jogo?
“Sim, foi muito interessante para o grupo, pois ele aborda um tema importante
para nossas idades, como finangas”.

Quando feita a pergunta seguinte (Recomendaria o jogo para outras pessoas?) o grupo deu a seguinte resposta:

“Sim, X recomendou para sua prima de 12 anos, Y recomendou para sua amiga
de 14 anos e Z para seus avos,que gostam de jogos de tabuleiro”.

IR LOABIHE




Algumas observacoes feitas pelo
PRODOCENCIA

Gostei muito dessa ideia de os proprios alunos criarem um jogo de tabuleiro sobre o tema.

Isso acaba trazendo um discurso de conceitos de or¢camentos e juros, por exemplo, muito
bom. E uma forma no s6 de aprender, mas de se divertir, e tenho certeza que ¢ o tipo de
diversio e de aprendizagem que fica na mente deles.

O trabalho apresenta uma proposta relevante e criativa ao utilizar o Genially como recurso

didatico. A escolha da ferramenta demonstra preocupacio em tornar o conteiido mais visual e

interativo, o que é muito positivo e esta alinhado as novas demandas da educacao digital.

A proposta do Anderson tem uma pegada pratica muito interessante. Colocar os proprios

alunos para criar e jogar um jogo sobre Educacio Financeira foi uma estratégia excelente
para estimular a aprendizagem deforma ativa. Da pra ver, pelos relatos, o quanto a turma

se envolveu, se divertiu e, a0 mesmo tempo, aprendeu conceitos importantes sobre
dinheiro, consumo e planejamento.
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JOHNATA SANTICIOLI
PRODUTO EDUCACIONAL:

“CURSO DE EDUCAGCAO
FINANCEIRA"

« Apresentacio do Produto Educacional

Curso de Educacdo Financeira através de Jogos
"Aprender sobre dinheiro pode ser tao divertido quanto jogar."

Este e-book apresenta o Curso de Educagao Financeira atraves de Jogos,
um produto educacional desenvolvido para estimular o pensamento critico,
a autonomia e a consciéncia financeira de estudantes do Ensino Médio
Integrado.

O curso nasceu a partir de uma pesquisa aplicada nos Institutos Federais e
autarquias da RFEPCT, com o proposito de transformar a forma como os
jovens aprendem a lidar com o dinheiro, combinando teoria, pratica e
ludicidade.

© Objetivo Geral

Promover o letramento financeiro de forma ludica e contextualizada,
utilizando jogos e simulag¢des para aproximar o estudante de situagdes
reais de tomada de decisao econOmica.
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#® Estrutura do Curso

O curso estd organizado em cinco unidades tematicas:

Matematica Financeira
Juros, taxas, capitalizagdo, amortizacao, simuladores e HP12C.

Finangas Comportamentais
Estratégias de vendas, gatilhos mentais, pensamento rapido e lento.

Consumo Consciente
Planejamento or¢amentario, poupanga, necessidades x desejos.

Instituigdes Financeiras e Servigos
Bancos, crédito, seguros, dividas e portabilidade.

Investimentos e Previdéncia
Tipos de investimentos, renda fixa e variavel, reserva de emergéncia.




Metodologia e Dinamica

« Duracao: 8 encontros presenciais, com 2 aulas de 45 min cada.

« Recursos: jogos (Renda Passiva, Orcamento Consciente), simuladores, aplicativos
e calculadora HP12C.

« Metodologia ativa: aprendizagem baseada em problemas, gamificagdo e pratica
guiada.

« Avaliagdo: participacao, atividades praticas e desempenho nos jogos.

Diferenciais da Proposta

« Integragdo entre conceitos financeiros e situagdes reais do cotidiano do aluno.
« Uso de jogos educativos para favorecer o aprendizado de forma prazerosa.
« Desenvolvimento de competéncias socioemocionais como responsabilidade,

planejamento e tomada de decisdo.
« Flexibilidade para ser aplicado em diferentes contextos e instituicdes de ensino.

Impacto Esperado

Mais do que ensinar a calcular juros ou planejar um
or¢camento, este curso busca transformar hébitos e

atitudes, incentivando escolhas financeiras mais

conscientes, sustentaveis e alinhadas a projetos de vida.




Apresentacao prévia
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As paginas a seguir mostram as unidades tematicas com o contetido programatico do curso
e alguns planos de aulas que foram planejados para a sequéncia didatica.
Para verificar todos os planos de aula construidos nessa sequéncia didatica, no final da
pagina de apresentacao terd a dissertacdo na integra para a apreciacdo dessa obra.
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A figura a seguir apresenta o quadro com as unidades teméticas que compdem o curso de Educacao
Financeira através de Jogos, estruturado por Johnata Santicioli. O esquema organiza os eixos de ensino e
aprendizagem que articulam teoria, pratica e ludicidade.

Sequéncias Didaticas
Figura 4: Quadro 6 - Unidade tematicas

Quadro 6 - Unidade Temiticas e Conteldos Programaticos do Curso
Unidade Temitica Conteidos Programiticos

O Dinheiro, Juros, Taxas, Tempo, Prestacio, Capitalizagdo,
Amortizagdo, Simuladores e HP12C.

Nossa Relacdo com o Dinheiro, Gatilhos Mentais,
Economia Comportamental.

Consumo Consciente e Planejamento Orgamentario,
Poupanca, Necessidades, Desejos e Desperdicios.

Introducdo 4 Matematica Financeira

Introdugdo as Fmangas Comportamentais

Consumo Consciente

Bancos, Corretoras, Financeiras, Servigos Bancarios,
Dividas e Endividamento, Seguros, Crédito e Portabilidade.
Sonhos, Projetos, Metas, Tipos de Investimentos, Renda
Ativa e Passiva, Renda Fixa e Variavel, Tipos de
Investidores, Reserva de Emergéncia, Previdéncia e
Aposentadoria.

Fonte: elaborado a partir dos dados da pesquisa (2019).

Instituigbes Financeiras e Servigos

Investimentos e Previdéncia

l Fonte: Santicioli (2020, p. 74).




A imagem a seguir traz um exemplo de plano de aula do curso, evidenciando a relagdo entre objetivos,
conteudos e metodologias. O modelo reflete a aplicagdao das metodologias ativas e o uso de jogos como

recursos para o desenvolvimento da literacia financeira.

Figura 5: Quadro 7 - Plano de aula

Quadro 7 - Plano de Aula 1° Encontro
Tema da aula: Introducido a Matematica Financeira

Pré-requisitos neceszarios ao desenvolvimento do tema:

a) Sistema Monetirio: Troca de produtos e servigos por papel moeda;

b) Calculos Matematicos simples e porcentagem.

Ohbjetivos Instrucionais:

Espera-se que ao final da avla, o discente seja capaz de:

a) Compreender conceitos basicos relacionados 4 Educagio Financeira;
b}Entender a agdo dos Juros e conceitos relacionados, bem como a aplicagdo deste em Capitalizagio,
Prestagtes e Amortizagdes na utilizagio de compras ou investimentos;

c} Utilizar simuladores financeiros e a HP12C para efetoar calculo financeiros basicos.

Desenvolvimento do tema:

1. Conteddo desenvolvido durante a aula:

a) Taxas, Juros Simples e Composto

b) Créditc e Prestagio

c} Capitalizagio e Amortizagio

d) Simuladores Financeiros e HP12C

2. Metodologia utilizada:

A avla ocorre em carater expositivo e dialdgico para elucidagdo dos contendos relacionados ao tema, com
exemplos praticos de calculos financeiro com base em produtos, promogdes, créditos e outros oferecidos na
internet para compras e investimentos, os calcwlos serdo realizados atraveés de simuladores financeiros e da
calculadora HP12C.

1. Recursos utilizados:

a) Quadro branco

b) Caneta para Quadro branco

c} Computador

d) Projetor Multimidia

&)} Simuladorez Financeiros e HP12C

Muodo de avaliar o aprendizado do discente:

A avaliagio sera realizada através da participagio durante a exposigdo do tema, do diagndstico de perguntas
realizada pelo docente aos discentes e principalmente por atividades praticas realizadas pelos estudantes.

Fonte: elaborado a partir dos dados da pesguisa (2019,

l Fonte: Santicioli (2020, p. 77).




A figura a seguir apresenta outro plano de aula do curso, complementando a estrutura didética das
unidades anteriores. A proposta reforga a integracao entre contetidos matematicos e praticas de
educacao financeira contextualizadas.

Figura 6: Quadro 8 - Plano de aula

Quadro 3 - Plano de Aula 1" Encontro
: Tema da aula: Introducio a Financas Comportamentais
Pré-requisitos necessarios ao desenvolvimento do tema:
Nio ze aplica.
Objetives Instrucionais:
Espera-ze que ao final da aula, o discente 32)a capaz de:
a) Compreender conceitos basice sobre os aspectos peicologicos humanes e financas;
b) Aszsimilar e diferenciar o funcionamento do Pensamento Rapido e do Lento;
¢} Entender as Estratégias de Vendas, Gatilhos e Atalhos Mentais;
d) Perceber de a utilizagio dos Gatilhos da Urgéneia e da Escassez;
£) Saber importincia do Planegjamento Orgamentano.
Desenvolvimento do tema:
1. Conteudo desenvolvido durante a aula:
a) Pensamento Rapido e Lento
b) Gatilhos ou Atalhos Mentais
) Estratégias de Venda
1. Metodologia utilizada:

A aula ocorre em carater expositivo e dialogico para elucidagdo dos contendos relacionados ao tema, com
exemplos praticos e utilizagdo de jogos sobre Finangas Comportamentais, Estratégias de Vendas uhlizadas por
empresas, Pensamento BEdpido e Lento e Gatlhos Mentais.

Sera utilizade projetor multimidia inteprade com o computador para apresentacio do matenial produzido pelo
docente sobre a aula, bem come ¢ Jogo Orgamento Consciente para que através deste os alunos possam
observar na pratica os conhecimentes apresentades na aula.

3. Recursos utilizados:

2} Quadro branco

b) Caneta para Quadro branco

¢} Computador

d) Projetor Multimidia

e) Simuladores Financeiros e HP12C

Modo de avaliar o aprendizado do discente:

A avaliagdo sera realizada atraves da participagdo durante a expesigdo do tema, do diagndstico de perguntas
realizada pelo docente aos discentes e principalmente no jogo por meio da prafica guiada e a avaliagdo com o
método MEEGA+ na parte final do encontro.

Fonte: elaborade a partir dos dados da pesquiza (2019).

l Fonte: Santicioli (2020, p. 79).



Algumas observacoes feitas
pelo PRODOCENCIA

o geral, a dissertacio é excelente, com uma metodologia bem estruturada e uma pratics

muito boa (utilizar esses jogos como ferramentas educacionais). A parte tedrica e os
critérios de

avaliacdo sao bem claros. Tem uma 6tima organizacio, as etapas da pesquisa sio bem

divididas e faceis de acompanhar. Os jogos foram bem escolhidos (principalmente o
Renda Passiva, sou suspeita pra falar pois tenhoesse jogo e amo).

A metodologia esta bem organizada e mostra um passo a passo claro da proposta, com

destaque para a escolha dos jogos e como eles se encaixam nos temas da educacio financeira.
Da pra ver que houve bastante cuidado na seleciio e adaptacdo dos materiais.

O projeto de Johnata Santicioli foi muito bem conduzido, trazendo uma proposta inovadora ad

aplicar jogos digitais sérios, como o "Or¢amento Consciente" e o '""Renda Passiva', para o
ensino de educacio financeira. Além disso, a metodologia foi planejada de forma cuidadosa,

com uma avaliacio sistematica por meio de instrumentos como 0o MEEGA+, o
que garantiu uma analise detalhada da aprendizagem dos alunos.
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https://integra.ifsp.edu.br/portfolio/pessoas/johnata-souza-santicioli
https://repositorio.ifrs.edu.br/handle/123456789/371

PAULO POSSAR

PRODUTO EDUCACIONAL:
“ATIVIDADE GAMIFICADA "

3 @ Apresentacgédo do Produto Educacional

Este produto educacional foi desenvolvido com foco na Educac¢do Profissional
Técnica de Nivel Médio (EPTNM), considerando o perfil de estudantes que buscam
inserir-se rapidamente no mercado de trabalho e, por isso, necessitam de competéncias
ndo apenas técnicas, mas também econdmicas e financeiras para exercer sua cidadania
de forma plena.

A proposta ¢ inovadora: um quiz gamificado que alia tecnologia, ludicidade e
conteudo solido de Educagao Financeira (EF). Ele busca suprir a reconhecida caréncia
de conhecimentos econdmicos e financeiros entre estudantes brasileiros, utilizando
uma metodologia que desperta interesse, engajamento € autonomia.

—  Por que um quiz gamificado?

* As praticas pedagogicas tradicionais, muitas vezes, ndo conseguem manter

* o interesse dos alunos diante de temas densos como economia e finangas.

* O uso de jogos digitais amplia a motivagdo e torna a aprendizagem mais
significativa.
A abordagem gamificada favorece a participacdo ativa e o desenvolvimento

de uma postura critica frente as questdes economicas, sociais e politicas.




#% Caracteristicas do

Plataforma utilizada: Wordwall, de acesso gratuito e com interface em portugués.
Formato: 21 questdes de multipla escolha (apenas uma correta), acessiveis pelo
smartphone.

Base das questdes:

18 elaboradas a partir de dados coletados em pesquisa no Programa de Pos-Graduagao
em Educagdo Profissional e Tecnoldgica (IFSP — Campus Sertaozinho-SP).

3 adaptadas do Programa Internacional de Avalia¢ao de Estudantes (PISA).

Aplicacdo real: testado com 18 alunos do curso Técnico em Informatica para Internet
(IFSP — Campus Sao Carlos-SP).

) Acesso e Adaptacao

O Quiz esta disponivel gratuitamente no link:

Acessar Quiz
O conteudo pode ser facilmente adaptado para diferentes
contextos educacionais:

Editar conteudo
Versao final depositada na Plataforma EDUCAPES:

Produto no repositorio



https://wordwall.net/play/12318/916/8013
https://wordwall.net/pt/resource/34298654/quiz-para-atividade-em-educa%c3%a7%c3%a3o-financeira
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/717487

Apresentacao previa
o}
do produto &

As paginas a seguir mostram alguns graficos quantitativos, perguntas de feedback e alguns
modelos de perguntas todas feitas para a produgdo da atividade gamificada.
Para saber mais sobre as perguntas selecionadas e como se constituiu esse modelo de
atividade, no final da pagina de apresentacdo terd a disserta¢do na integra para a

apreciacao dessa obra.




A imagem a seguir ilustra um dos resultados quantitativos da pesquisa de Paulo Possar, evidenciando
o nivel de inclusdo financeira entre os estudantes. Os dados refletem o impacto das praticas

gamificadas na compreensdo de conceitos economicos. Na sequéncia, observa-se o grafico referente
a percepg¢do dos alunos sobre a importancia da Educacao Financeira na Educacao Profissional e
Tecnoldgica, destacando o reconhecimento da tematica como fundamental para a formagao cidada.

Figura 7: Grafico de inclusdo financeira

Grafico 11- Inclusdo financeira dos participantes
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Fonte: Elaborado pelo avtor com dados da pesquisa.

(| Fonte: Possar (2022, p. 42)

Figura 8: Grafico da relevancia da EF na EPT

Grafico 12 - Relevancia da EF na EPT
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Fonte: Elaborado pelo avtor com dados da pesquisa.

Fonte: Possar (2022, p. 43)




A figura a seguir apresenta o levantamento sobre o interesse dos estudantes pelos temas de educacdo
financeira, apontando demandas por praticas pedagdgicas mais dindmicas e contextualizadas.O grafico
complementar aprofunda a analise das respostas dos participantes, demonstrando o potencial das
metodologias ludicas na ampliagdo do engajamento com a tematica financeira.

Figura 9: Grafico de interesse e demandas em EF

Grafico 13 - Interesses e demandas em EF

Participantes

, 0,0%
Outras Consumo x Produtos Impostos, salaric e Investimentos e
endividamento  bancarios (conta renda Bolsa de valores
corrente,
empréstimos,
cartdo de credito.
etc...)

Fonte: Elaborado pelo autor com dados da pesquiza.

| Fonte: Possar (2022, p. 44)

Figura 10: Grafico de interesse e demandas em EF

Grifico 14 - Espacos de aprendizagem da EF
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Fonte: Elaborado pelo autor com dados da pesquiza

Fonte: Possar (2022, p. 44)



A figura a seguir apresenta parte do questionario utilizado na pesquisa de Paulo Possar para avaliar
os conhecimentos prévios em matematica financeira. O instrumento auxiliou na identificagdo de

lacunas conceituais dos estudantes. A imagem seguinte mostra as questdes aplicadas sobre educacao
financeira, permitindo comparar percepcdes antes e depois da interven¢do gamificada.

Figura 11: Questionario matematica financeira

Figura 05 - Questdo 15 da escala

Num empréstimo de RS 100,00 com juros compostos de 10% ao més, em 60 dias sua divida
sera de RS 121,00. ¢

Drscorda

Fonte: Elaborado pelo autor.

l Fonte: Possar (2022, p. 49)

Figura 12: Questionario educagéo financeira

Figura 06 - Questdo 10 da escala

Discorda
totalmente nte Discorda Concorda nte totalmente

Sobre essa

afirmagao, - O - @) ». O

voce?

Fonte: Elaborado pelo avtor.

Fonte: Possar (2022, p.



A figura a seguir exibe o modelo das questdes do quiz gamificado desenvolvido na pesquisa,

demonstrando a interface acessivel e a adequagao da ferramenta a aprendizagem interativa.

Figura 13: Formato das questdes do quiz

Figura 07 - Formato das questdes do quiz

T 40 127

Do ponto de vista legal,
a0 Er‘nprr_“:.lar SEU nNome para
contrair crédito ou compra
parcelada para outra pessoa?

1: 40 © 1279

Entre os itens
abaixo qual cobra a
maior taxa de juros?

Fonte: Elaborado pelo auter com dados da pesquiza

Fonte: Possar (2022, p. 57)
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Algumas observacoes feitas
pelo PRODOCENCIA

A dissertagdo mostra bastante a importancia de integrar a educacdo financeira com o ensino

profissional utilizando metodologias ativas e tecnologia. Nao conhecia a plataforma Wordwall,

mas gostei de ter utilizado ela para o quiz principalmente por conta da sua acessibilidade e
adaptabilidade.

O trabalho apresenta uma metodologia bem completa e coerente com os objetivos da pesquisa. Da
pra ver que houve bastante cuidado na construgao do quiz e no uso da Teoria da Aprendizagem
Significativa como base — o que ¢ um diferencial positivo. As etapas sdo bem

detalhadas e mostram um processo consistente, com atencao a coleta de dados e a adaptagdo ao
ensino remoto.

O trabalho de Paulo Possar se destacou pela excelente integragdo entre teoria e pratica. Ele
estruturou muito bem as etapas da pesquisa, utilizando a Teoria da Aprendizagem Significativa

como base para o desenvolvimento de atividades e de um objeto de aprendizagem. A preocupagio

em respeitar os conhecimentos prévios dos alunos foi um ponto extremamente positivo, o que

provavelmente facilitou o engajamento e a assimilagdo dos conteudos trabalhados.
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https://scholar.google.com/citations?user=Af1jI4kAAAAJ&hl=pt-BR
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/717487/2/PE-5.pdf

LAIS NUNES

PRODUTO EDUCACIONAL:
“MINICURSO DE EDUCACAO
FINANCEIRA"

8 ¢ Apresentacdo do Produto Educacional

O produto educacional aqui apresentado ¢ fruto de uma pesquisa aplicada

com foco no desenvolvimento da Educac¢do Financeira de estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental, por meio de uma sequéncia didatica especialmente elaborada para introduzir
conceitos-chave de finangas, investimentos e economia de forma contextualizada e pratica.

A proposta buscou despertar o interesse, promover reflexdes criticas e fomentar a autonomia
financeira dos estudantes, preparando-os para decisdes conscientes ao longo da vida.

© Objetivo Geral

I} Criar e aplicar uma sequéncia didatica que aborde conceitos de Educagdo Financeira ¢

Investimentos, utilizando recursos tecnologicos e metodologias ativas, de modo a desenvolver |

I competéncias previstas na BNCC e ampliar a literacia financeira dos participantes.




% Estrutura do Minicurso

O produto foi implementado na forma de um minicurso extracurricular de 4 encontros (total de 6
horas), com tematicas organizadas de forma progressiva:

Educacdo Financeira x Matematica Financeira, Juros Simples e Compostos, Calculadora
do Cidadao

Taxa Selic, Inflagao, Rendimento Real

Investimentos em Renda Fixa, Tesouro Direto, FGC

Investimentos em Renda Varidvel, Risco, Retorno, Liquidez, Perfil de Investidor




Metodologias e Recursos
Tecnologias interativas: PowerPoint, Mentimeter, Calculadora do Cidadao, simuladores
online.
Atividades praticas: resolugdo de problemas reais, andlises de noticias, constru¢do de
nuvens de palavras.
Discussoes guiadas: debates sobre consumo consciente, impacto da inflagdo e estratégias
de investimento.
Abordagem interdisciplinar: integracdo de conceitos matematicos, econdmicos e sociais.

il Resultados Observados

Alto engajamento: média de satisfacdo dos estudantes foi de 4,89/5.

Amplia¢do do vocabulério financeiro: maior compreensdo de termos como “rendimento
real”, “liquidez” e “inflacdo”.

Mudancga de postura: estudantes relataram maior seguranga para lidar com o dinheiro e
interesse em aprofundar os estudos sobre investimentos.

Efeito multiplicador: conceitos aprendidos foram levados ao ambiente familiar,
estimulando conversas sobre finangas.




Potencial de Expansao

A sequéncia didatica € adaptavel a outros contextos escolares, podendo ser:

« Inserida em programas de Educacdo Financeira Escolar.
« Ampliada para mais encontros e contetdos aprofundados.

« Utilizada em cursos para diferentes faixas etarias, ajustando linguagem e exemplos.




Apresentacao previa
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As paginas a seguir mostram graficos e atividades recolhidos ao final da aplicagao da
sequéncia didatica.
Para saber mais sobre os recursos tecnologicos e a metodologias aplicadas para promover
esse trabalho, no final da pagina de apresentacdo terd a disserta¢do na integra para a

apreciacao dessa obra.




O gréafico a seguir apresenta os resultados da avaliacao dos estudantes participantes do minicurso de

educacdo financeira, revelando altos indices de satisfacdo e engajamento com as atividades propostas.
A figura seguinte sistematiza os principais resultados da intervengao, relacionando-os aos objetivos
pedagogicos do minicurso e a ampliagdo do vocabulario financeiro dos alunos.

Figura 14: Grafico de opinido

Figura 26 - Vocé costuma conversar sobre dinheiro com seus familiares?

= Sim = N3o = Asvezes
Fonte: a autora, 2021.

Fonte: Nunes (2022, p. 116)

Figura 15: Diagrama de resultados

Figura 27 - Diagrama dos resultados onde os estudantes '""'guardam'' seu dinheiro
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ou
Corretoras de investimentos
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Fonte:- a autora, 2021.

Fonte: Nunes (2022, p. 117)



A imagem a seguir aprofunda a andlise das percepc¢des dos estudantes quanto a aplicabilidade dos
conteudos trabalhados, refor¢ando o impacto da abordagem ludica na aprendizagem. A figura a seguir
apresenta uma nuvem de palavras gerada a partir das respostas dos estudantes, refletindo os conceitos

mais recorrentes apos as discussdes sobre mercado financeiro.

Figura 16: Grafico de opinido

Figura 28 — Vocé acha que existe diferenca entre EF e MF?

mSim = Ndo = Ndo seiopinar
Fonte: a autora, 2021.

l Fonte: Nunes (2022, p. 119)

Figura 17: Nuvem do mercado financeiro

Figura 29 - Nuvem de palavras relacionadas a Mercado Financeiro
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Fonte: a autora, 2021

Fonte: Nunes (2022, p. 123)




A figura a seguir ilustra a evolucdo do entendimento dos estudantes sobre investimentos, demonstrando
a assimilag@o de conceitos como rentabilidade e risco. A imagem seguinte apresenta a nuvem de
palavras construida ao final da sequéncia didatica, representando a consolidag@o de aprendizados e

percepgdes sobre o tema.

Figura 18: Grafico de investimentos financeiros

Figura 30 - Investimentos Financeiros previamente conhecidos pelos estudantes
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Fonte: a autora, 2021.

| Fonte: Nunes (2022, p. 124)

Figura 19: Nuvem de educacdo financeira

Figura 31 - Nuvem de palavras Educacéio Financeira
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Algumas observacoes feitas
pelo PRODOCENCIA

A escolha por uma avaliacao qualitativa é sempre uma boa escolha
para explorar as ideias dos estudantes sobre alguns temas
complexos, como investimentos. O uso de questionarios,
observacdao e o diario de campo deixa a analise ainda mais
preenchida e rica. Também gostei muito dessa adaptacao

do conteudo para o nivel dos alunos, pois acaba evitando que eles
se sintam incapazes de realizar alguma atividade.

A dissertacao apresenta uma proposta didatica bem estruturada e
alinhada a BNCC, com um tema altamente relevante: Educacao
Financeira no 9° ano. A metodologia qualitativa é bem aplicada, com
uso de questionarios, diario de campo e ferramentas digitais, como a
Calculadora do Cidadao e o Mentimeter.

O trabalho apresentado tem um valor muito grande, principalmente por
trazer um tema tao importante como a Educacao Financeira para o dia a
dia de alunos do 9° ano. A proposta da sequéncia didatica é bem

pensada, bem organizada e mostra claramente o cuidado em adaptar os
conteudos a realidade dos estudantes. Também é muito legal ver como
foram usados diferentes recursos, como questionarios, videos, slides e
o proprio diario de campo, o que da mais vida e variedade a pesqg
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https://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?metodo=apresentar&id=K8048465E4
https://www.profmat.cefetmg.br/profmat/defesas-de-dissertacao/defesas-realizadas-em-2022/

KELLY FRATA

PRODUTO EDUCACIONAL:
“MINICURSO DE EDUCAQKO
FINANCEIRA™

3 ¢ Apresentacdo do Produto Educacional

O produto educacional desenvolvido nesta pesquisa consiste em um curso de
“Educacao Financeira através de Jogos”, voltado para estudantes do Ensino Médio
Integrado, com foco inicial em Institutos Federais e outras instituicbes da Rede
Federal de Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnologica (RFEPCT).

A proposta nasceu da constatacdo de que a Educacgao Financeira ainda € pouco
explorada de forma sistematica nas escolas, apesar de sua relevancia para o
desenvolvimento da autonomia e da cidadania. Ao integrar metodologias ativas e
recursos ludicos, o curso visa transformar a aprendizagem em uma experiéncia
significativa, motivadora e conectada ao cotidiano dos alunos.

u Publico-Alvo e Aplicacao

O curso foi pensado para estudantes do Ensino Médio Integrado, mas pode
ser adaptado para outros niveis de ensino e contextos educacionais,
inclusive formacdes de jovens e adultos. Sua estrutura flexivel permite

| personalizagao conforme o perfil da turma e os recursos disponiveis.




Estrutura do Curso

O curso esta organizado em cinco unidades tematicas, cada uma
abordando aspectos essenciais da Educacgao Financeira:
1.Matematica Financeira — conceitos basicos, juros simples e
compostos, calculo de descontos e acréscimos.
2.Finangas Comportamentais — influéncia de fatores emocionais
nas decisdes financeiras.
3.Consumo Consciente — analise critica de habitos de consumo e
sustentabilidade.
4.0rcamento Pessoal e Familiar — elaboracdo e gestdo de um
planejamento financeiro.
5.Investimentos e Planejamento de Futuro - introducao a
modalidades de investimento e nogdes de previdéncia.




Metodologia

Atividades sincronas e assincronas, realizadas via Google Meet e plataformas
digitais.

Uso de jogos digitais e dindmicas gamificadas para estimular a participagao.
Debates e reflexdes criticas sobre temas financeiros presentes no dia a dia.
Avaliagdes formativas ao longo do curso, garantindo acompanhamento continuo

da aprendizagem.

@ Potencial de Expansio
Este produto educacional pode ser:

. Implementado em escolas publicas e privadas.

. Integrado a projetos de extensao universitaria.

. Adaptado para ambientes corporativos voltados a
educacéo financeira de jovens aprendizes.




Apresentacao prévia
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As paginas a seguir mostram alguns prototipos e versoes finalizadas do jogo desenvolvido
para a atribuicdo em sala de aula.

Para saber mais sobre a trajetoria de constru¢do, desenvolvimento e aplicagdo do jogo para

as turmas de ensino médio, no final da pagina de apresentagdo terd a dissertacdo na integra

para a apreciacdo dessa obra.




A figura a seguir mostra o protétipo inicial do tabuleiro elaborado pela pesquisadora Kelly
Regina Frata. O modelo evidencia o processo criativo e o planejamento das mecanicas do jogo
educativo. Na sequéncia, observa-se a versao final do tabuleiro, resultado do aprimoramento
coletivo e das testagens realizadas com estudantes. O design ludico refor¢a a imersdo e a

contextualizagdo das situagdes financeiras.
Figura 20: Prototipo do tabuleiro
* Figura 6 - Prot6tipo do tabuleiro . !
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Figura 21: Versao final do tabuleiro
Figura 7 — Versao final do tabuleiro
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A imagem a seguir exibe os encartes que compdem o jogo, contendo instrugdes e desafios que orientam
o percurso dos jogadores. A figura apresenta o catdlogo inicial elaborado como material de apoio,
reunindo as principais informagdes e instrugdes do jogo.

Figura 22: Primeira versdo dos encartes

Figura 8 — Primeira vers&o dos encartes de produtos e servigos

Fonte: a autora (2021).

l Fonte: Frata (2021, p. 66)

Figura 23: Primeira versao do catalogo
—

Figura 9 — Primeira erséd ducatélogn de produtos e servigos

CATALOGO DE PRODUTOS E SERVICOS
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Fonte: a autora (2021).

l Fonte: Frata (2021, p. 67)




A imagem a seguir traz o catalogo final revisado e diagramado, integrando elementos graficos e textuais
que facilitam a compreensao do conteudo pelos jogadores. A figura a seguir mostra o modelo das cartas
utilizadas no jogo, instrumento essencial para a interagdo e o desenvolvimento das etapas de
aprendizagem financeira.

Figura 24: Versao final do catalogo

Figura 10 — Versao final do catalogo de produtos e servicos

Catdlogo de Produtos e Servigos

Fonte: a autora (2021).

. Fonte: Frata (2021, p. 68)

Figura 25: Modelo de cartas

Figura 11 — Modelos das Cartas antes do processo de diagramacao

Eud s Wi Dinbeino: U bapo pars a Vids

DICAS DE EDUCACAD
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Ew ¢ 0 Meu Dinheiro: Um logo para a Yida

Eu & o Mg Disheiro! Lim bogo pars 2 Vids|

Fonte: a autora (2021).

_ . Fonte: Frata (2021, p. 70)




A imagem a seguir apresenta a versao preliminar do encarte do jogo, destacando a organizagao das
informagdes e o processo de validacao pedagdgica. A figura a seguir exibe o encarte final revisado, que
integra o conjunto de materiais do jogo e consolida a proposta educativa de Kelly Regina Frata.

Figura 26: Versdo preliminar do encarte

Figura 19 —Versao preliminar do Encarte de Apresentacdo do Jogo aos Alunos

Eu e o Meu Dinheiro: Um Jogo para a Vida

Fonte: a autora (2021).

l Fonte: Frata (2021, p. 79)

Figura 27: Versao final do encarte

Figura 20 — Versao final do Encarte de Apresentacdo do Jogo aos Alunos

Fante: a autora (2021).

Fonte: Frata (2021, p. 79)



CONHEGA O AUTOR DA OBRA

Cligue aqui

VEJA A DISSERTAGCAO NA INTEGRA

EDUCACAO FINANCEIRA EM JOGO:
)))) DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO
EDUCACIONAL PARA O ENSINO MEDIO



https://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?metodo=apresentar&id=K2791706T6
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/602476/2/Produto_final_KellyFrata.pdf

Algumas observacoes feitas
pelo PRODOCENCIA

O jogo "Eu e o Meu Dinheiro: Um Jogo para a Vida" é uma iniciativa
bem importante para o ensino de educacao financeira,
principalmente com essa abordagem cooperativa, os detalhes dos
elementos (tabuleiro, cartas, orcamento) e também a
contextualizacao bem realista (mudanc¢a para a cidade grande).

A metodologia ta bem explicada e mostra claramente como o jogo foi
pensado, com atencao aos detalhes e com uma narrativa que
aproxima o conteudo da realidade dos jovens. A ideia de misturar
desafios financeiros com situacoes do dia a dia foi muito bem
sacada.

Kelly Regina Frata apresentou um trabalho muito criativo e bem
construido, desenvolvendo o jogo "Eu e o Meu Dinheiro: Um Jogo para
a Vida". O jogo foi pensado para trabalhar a educacao financeira de
forma ludica e contextualizada, abordando temas como planejamento
orcamentario, consumo consciente e protecao financeira. A proposta é
muito rica e bem detalhada, o que certamente traz uma experiéncia de
aprendizagem significativa para os alunos.



OSMAR JUNIOR

PRODUTO EDUCACIONAL:
“JOGO,QUIZ E CARTILHA DE
EDUCAGAO FINANCEIRA"

« Apresentacio do Produto Educacional

O produto educacional resultante desta E)esquisa consiste em um jogo didatico
sobre Educacédo Financeira, concebido como ferramenta pedagogica para o
Ensino Médio Integrado, especialmente em cursos técnicos.

A proposta surgiu a partir da necessidade de abordar conceitos financeiros de
forma ludica e envolvente, favorecendo a compreensao de temas muitas vezes
percebidos como abstratos ou distantes da realidade dos estudantes. O jogo
busca estimular o pensamento critico, a autonomia e a tomada de decisdes
conscientes no ambito econémico e social.

Objetivos Educacionais

1. Promover a literacia financeira de forma ludica e participativa.
2. Integrar teoria e pratica no processo de ensino-aprendizagem.
3.

Estimular a colaboragao entre os participantes por meio de dindmicas de {|
grupo.
4. Desenvolver competéncias e habilidades previstas na BNCC relacionadas
a vida financeira




Caracteristica do Produto

Tipo: Jogo de tabuleiro (com possibilidade de adaptagao digital).
Publico-alvo: Estudantes do Ensino Médio Integrado, podendo ser aplicado em
outras modalidades.
Conteudo: Baseado em conceitos-chave de Educacao Financeira, como:
o Orcamento pessoal e familiar.
o Consumo consciente.
Poupanca e investimentos.
Juros simples e compostos.
o Planejamento financeiro.

o

(

«  Metodologia de Aplicacao

Contexto: Aplicagdo em sala de aula como atividade complementar ou avaliativa.
Formato: Partidas conduzidas pelo professor, com regras simples e materiais
acessiveis.
Estrutura:

o Perguntas e desafios relacionados a Educacao Financeira.

o Situagdes-problema que simulam decisdes do dia a dia.

o Sistema de pontuagao para incentivar o raciocinio estratégico.

i/ Potencial de Expansao

O jogo é flexivel e adaptavel, podendo:
Ser incorporado a projetos interdisciplinares.
Integrar programas de Educagéo Financeira
em diferentes niveis de ensino.

Receber versdes digitais interativas para uso
remoto ou hibrido.




Apresentacao previa
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As paginas a seguir mostram o desenvolvimento de todos os elementos que constituiram o
jogo didatico que foi posteriormente aplicado em sala de aula.
Para saber mais sobre a trajetoria de constru¢do, desenvolvimento e aplicagdo do jogo para
as turmas de ensino médio, no final da pagina de apresentagdo tera a dissertagdo na integra
para a apreciagdo dessa obra.



A figura a seguir apresenta a caixa do jogo desenvolvido por Osmar Vieira dos Santos Junior,
parte integrante de seu produto educacional. O design foi pensado para ser atrativo e funcional. A
imagem seguinte mostra o tabuleiro do jogo, concebido como espaco de aprendizagem ludica e
reflexiva sobre situagdes financeiras cotidianas.

Figura 28: Caixa do jogo

- Figura 11 — Caixa do jogo “Quem & vocé no Jogo Financeiro?”

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

|  Fonte: Junior (2021, p. 62)

Figura 29: Tabuleiro do jogo

Figura 12 — Tabuleiro do Jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020) _
@ 0 : L

l ‘ Fonte: Junior (2021, p. 63)




A figura a seguir ilustra o modelo de carta com perguntas, elemento central para promover a reflexdo e
a tomada de decisdo durante as partidas. As figuras seguintes apresentam os diferentes formatos de
cartas utilizadas no jogo, que diversificam a dindmica e estimulam o raciocinio dos participantes.

Figura 30: Carta das perguntas do jogo

Figura 13 — Cartas das perguntas do Jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

| Fonte: Junior (2021, p. 64)

Figura 31: Cartas retangulares

Figura 14 — Cartas retangulares sobre os perfis e dicas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Fonte: Junior (2021, p. 64)




A imagem a seguir mostra os componentes fisicos que tornam o jogo interativo e dinamico,
favorecendo a imersdo dos estudantes na proposta educativa.

Figura 32: Cartas circulares

Figura 15 — Cartas circulares dos perfis

| Fonte: Junior (2021, p. 65)

Figura 33: Pedes e dados

Figura 16 — Pedes e dado

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Fonte: Junior (2021, p. 65)




A figura a seguir apresenta as fichas que representam recursos ou pontuag¢des no jogo,
associadas a conceitos de planejamento e gestdo financeira. A imagem a seguir mostra o
gabarito de respostas do jogo, elaborado para orientar a mediagdo pedagdgica e auxiliar na
corregao das atividades.

Figura 34: Fichas

Figura 17 — Fichas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

l Fonte: Junior (2021, p. 66)

Figura 35: Gabarito

Fonte: Junior (2021, p. 66)




A figura a seguir apresenta o manual de instru¢des do jogo, contendo as orientagdes para
aplicacdao em sala de aula e as regras das atividades. A imagem a seguir mostra o interior do
manual, evidenciando o cuidado grafico e didatico no detalhamento das regras e no apoio ao

professor aplicador.

Figura 36: Manual de instrucdes

Figura 19 — Manual de Instruges (capa e fundo)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

§  Fonte: Junior (2021, p. 67)

Figura 37: Manual de instrugdes parte interna

Figura 20 — Manual de instrucdes (parte interna)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

Fonte: Junior (2021, p. 67)




Algumas observacoes feitas
pelo PRODOCENCIA

Gostei muito da utilizagcao do jogo fisico, aplicativo e cartilha, e dos
perfis financeiros (sonhador, construtor etc.). A metodologia
qualitativa mostrou muito bem as percepg¢oes no ensino remoto.

O aplicativo é e o jogo fisico sao bem interativos. A cartilha para
professores € uma o6tima ideia. O design ficou bem ladico e a
integracao familiar foi muito boa. O trabalho foi bem criativo.

O trabalho propde uma iniciativa muito interessante e necessaria:
promover a educacgao financeira de forma acessivel e alinhada as
diretrizes educacionais. A ideia de desenvolver um jogo, um quiz e

uma cartilha para professores mostra preocupacao com a aplicacao
pratica e a formacao docente.

O trabalho do Osmar é muito rico em criatividade e sensibilidade
pedagdgica. O desenvolvimento do jogo de tabuleiro, do quiz digital e
da cartilha mostra um esforgo grande em aproximar os conteudos de
Educacao Financeira da realidade dos estudantes de forma ladica e
envolvente. A ideia de criar perfis financeiros a partir do jogo, além de
divertida, estimula o autoconhecimento e o dialogo — o que vai muito
além da matematica.
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https://www.escavador.com/sobre/560489253/osmar-vieira-dos-santos-junior
https://3960387.fs1.hubspotusercontent-na1.net/hubfs/3960387/OSMAR%20VIEIRA%20S%20J%20DISSERTA%C3%87%C3%83O%20MEST%202021%20(3).pdf

CONCLUSAO

O presente E-book reafirma o potencial dos jogos como estratégia pedagoégica inovadora para o
ensino da educacéo financeira, aproximando teoria e pratica de forma ludica, critica e significativa. A
oficina formativa desenvolvida demonstrou que, ao vivenciar situagdes simuladas e interativas, os
estudantes ndo apenas ampliam seus conhecimentos sobre finangcas, mas também desenvolvem
competéncias essenciais para a vida, como a autonomia, a tomada de decisdes conscientes e 0
consumo responsavel.

Mais do que uma proposta metodologica, este e-book constitui um convite para que professores e
futuros educadores incorporem praticas criativas e contextualizadas em suas salas de aula,
contribuindo para a formagao de cidadaos criticos, participativos e financeiramente conscientes.
Espera-se que a experiéncia aqui relatada possa inspirar novas pesquisas, adaptacdes e aplicacoes
em diferentes contextos educacionais, fortalecendo a integragao entre ludicidade e aprendizagem e
ampliando o impacto social da educacéao financeira no Brasil.
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A linha editorial DIALOGOS destina-se a divulgacio de producées
cientificas voltadas para o professor, em que se estabeleca a
relacdo entre teoria e pratica na promocao de saberes sobre a

educacao, em suas diversas areas de conhecimento, cabendo a
experimentacao metodoldgica e a abordagem multidisciplinar.

Perfil dos autores: profissionais da educacao;
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