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INTRODUCAO

As rapidas inovacdes por meio das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacéao (TIC) mudou o0 modo como o conhecimento € desenvolvido, adquirido
e transmitido. A sociedade moderna esta cercada por novas tecnologias,
precisamente, as Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo® (TDIC).
Portanto, os individuos tém amplo acesso aos mais diversos conhecimentos, de
modo muito mais rapido do que no passado, e sdo bombardeados diariamente com
informagdes em uma velocidade cada vez maior pelos diferentes canais de
comunicacado. A informacéo pode facilitar o processo de aprender e de ensinar, mas
por si s6 nao realiza efetivamente o conhecimento, pois este vai além da obtencéo
da informacao.

Dessa forma, as pesquisas de Luckesi e Passos (1996) apontaram
que adquirir conhecimento ndo € compreender a realidade, retendo informacgéo, mas
utilizando-se dessa para desvendar o novo e prosseguir, condicdo que se aplica as
diversas dimensdes da vida de cada um, em especial a area Financeira.

Nesta perspectiva, a problemética deste estudo apoia-se na analise
e aplicabilidade: de que forma o jogo eletronico educacional pode ser utilizado como
instrumento didatico no processo aprendizagem em Educacdo Financeira. Soma-se
a isso, o fato de que os jogos eletrénicos, como instrumento educacional, vém se
destacando nas ultimas décadas devido aos avancos das TDIC.

A Organizagdo para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE) define que Educacdo Financeira € um método de aperfeicoamento em que
as pessoas e as sociedades melhoram a compreensdo sobre o0s produtos
financeiros. E uma das principais estratégias para orientar financas pessoais que
tem por objetivo auxiliar os individuos com informagé&o, formacgéo e orientagéo clara,
contribuindo para a formagéo de individuos e da sociedade (OCDE, 2004).

Estudos realizados por Souza (2013) apontam que muitos
individuos, motivados por impulso, sem planejamento e sem conhecimento

financeiro, utilizam o cr ®di tsee cdngrorhetendma 0 d i

L as TDIC, assim como as TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo), dizem respeito a um
conjunto de diferentes midias, diferenciando-se pela presenca das tecnologias digitais (FONTANA;
CORDENONSI, 2015).



sua capacidade de pagamento, gerando problemas ndo s6 para si, mas também
para terceiros que contam com o cumprimento das obrigagdes assumidas.

Neste contexto, a Educacédo Financeira desenvolve habilidades que
possibilitam aos individuos a tomada de decisdes apropriadas e o planejamento
correto de suas finangas pessoais. Estas habilidades cooperam para que haja maior
inser¢cdo dos individuos na sociedade e possibilita o crescimento de um mercado
competitivo e eficiente (VIEIRA; BATAGLIA; SEREIA, 2011).

Apesar de sua importancia, a Educacdo Financeira no Brasil é
incipiente. Diante da necessidade de fomentar a cultura financeira no pais, o
governo brasileiro langou, com a participacédo do Banco Central do Brasil (BACEN), a
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF) para fomentar a temaética
(ROCHA, 2015).

Assim como a Educacgédo Financeira surge como uma demanda da
sociedade moderna que implica novos conhecimentos por parte da populagdo, em
especial a brasileira, que, recentemente teve ampliacdo do crédito e aumento de
poder de compra, a educacdo também tem sido pressionada a buscar novas
alternativas metodoldgicas, pelas novas geracbes de alunos que, muitas vezes,
resistem ao modelo hierarquico e uniforme de aprender (ACEVEDO, 2016).

E possivel perceber que os alunos ndo dependem somente dos
professores e das instituicbes de ensino para aprender pelo facil acesso as
informacBes a qualquer hora e em qualquer lugar. Vale destacar que 0 acesso a
tecnologia é crescente entre os jovens. Desta forma, cabe ao professor pensar e
repensar suas praticas diarias, refletindo sobre a importancia dos estilos de
aprendizagem e das peculiaridades dos jovens que chegam as salas de aula hoje, e
dos paradigmas que surgem com essas mudancas (MATTAR, 2010).

Esses avancos tecnolégicos permitem dispor de instrumentos com
novas utilidades e capacidades. Dentre estes se destacam o0s jogos eletrénicos
educacionais, considerados instrumentos Uteis que possibilitam ao aluno aprender o
conteudo e testar conhecimentos aprendidos sobre um determinado assunto.
Entretanto diferem dos jogos tradicionais, que tem por objetivo o entretenimento do
usuario, visto que o jogo eletrénico educativo busca fazer com que o aluno aprenda
ou teste o conhecimento aprendido (COSTA, 2008).

Considerando as demandas apresentadas - Educagéao Financeira e

alternativas metodologicas de educar - o presente trabalho teve como objetivo
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propor um jogo eletrénico educacional que podera contribuir com os professores no
processo didatico do ensino e aprendizagem de Educacdo Financeira, ndo como
uma solucao definitiva para tratar conceitos, mas como um instrumento a mais para
auxiliar o professor, inserindo as novas tecnologias nas salas de aula.

Dessa forma, o jogo eletrdnico educacional The Cash Game
desenvolvido pela autora e aplicado em duas turmas do curso de Administracdo na
UENP - Universidade Estadual do Norte do Parana, com o objetivo de avaliar as
contribuicdes do jogo eletrénico educacional no processo de aprendizagem.

O jogo eletrbnico educacional proposto contribuiu para a reflexao
sobre as acdes e decisdes tomadas na vida financeira, este d4 aos alunos a
oportunidade de aprender importantes habilidades de financas pessoais enquanto
jogam, auxilia a reforcar os conhecimentos que eles precisam para manter habitos
financeiros ao longo da vida. Este instrumento didatico, apoiado na simulacdo da
vida real, visa a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos de uma forma pratica, mais

préoxima a realidade do jovem estudante.

[.JUSTIFICATIVA

Com base em pesquisa realizada pela autora, com o objetivo de
identificar publicacbes que estabelecam um dialégo entre jogos eletrbnicos
educacionais voltados para a Educacdo Financeira, por meio de pesquisa
bibliogréfica de Revisdo Sistematica de Literatura, foi identificado um panorama com
escassas publicacdes. A pesquisa foi realizada por meio do processo de busca dos
altimos 10 anos (2006-2016) no site do Banco de Teses e Dissertacfes da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e nos
Periodicos CAPES Qualis Al, A2 e B1, na area de Ensino e Administracdo (ROSA;
FREITAS, 2017).

Essa fase foi de reconhecimento do assunto pertinente ao tema em
estudo, sendo analisado o banco de dados da CAPES. O primeiro passo foi a
procura de artigos, teses e dissertacdes o qual se encontram as relacdes das obras.
O segundo passo, foi 0 levantamento, pelo Sumario ou indice, dos assuntos nele

abordados. Outra fonte de informagdes refere-se aos abstracts contidos em algumas
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obras que, além de oferecerem elementos para identificar o trabalho, apresentam
um resumo analitico do mesmo (LAKATOS; MARCONI, 2003).

Adicionalmente a isto, incluiu-se também pesquisa as dez
universidades do Paran& melhores colocadas no Ranking Universitario Folha - RUF?
(2016) dos cursos de Administracdo, com o intuito de verificar os contetdos de
finangcas ministrados durante a formacdo académica. Entdo, a partir dessa
investigacdo, ficou evidente a necessidade de trazer esta tematica Educacao
Financeira para o campo de estudo. Portanto, este trabalho podera contribuir
teoricamente, trazendo discuss@es acerca do tema proposto. A justificativa prética
apoia-se, assim, na possibilidade de contribuir com os professores no jogo eletrénico
educacional, objetivando utiliza-lo no processo didatico do ensino e aprendizagem
de Educacéao Financeira.

Os professores, na sua pratica educativa, precisam refletir e
atualizar seus conhecimentos para inserir recursos gque auxiliem na aprendizagem
do aluno. E necessario compreender e remodelar os espacos escolares rigidos, para
espacos mais abertos, e as Midias e as TDIC atendem a essas novas demandas
(MORAN, 2013). Da mesma forma, essa contribuicdo se estende aos alunos,uma
vez que o jogo eletrdnico educacional podera facilitar o processo de aprendizagem.
Segundo Prensky (2012), os alunos chegam a sala imersos nos meios tecnoldgicos
e enxergam essas tecnologias como algo natural do proprio cotidiano.

A finalidade é fazer com que o aluno pense e desenvolva uma
postura mais reflexiva, revendo suas ac¢des enquanto consumidor, refletindo
criticamente sobre o resultado de suas decisdes, principalmente na melhor forma de
administrar seus recursos financeiros, bem como a importancia de se capacitar para
apropriar-se de nova habilidade que l|he permita conseguir oportunidades de
melhorar sua renda. Vale destacar que os jogos podem desenvolver as capacidades
intelectuais do jogador (SANTOS, 2012).

De acordo com esta perspectiva, importa considerar que o0s
professores busquem novos métodos de ensino que instiguem a participacédo e a
apropriagdo dos conhecimentos de seus alunos. Ressalte-se que 0s jogos
eletrbnicos atualmente fazem parte da vida dos jovens, portanto sdo um instrumento

tecnolégico digital educacional que pode ser utilizado pelos professores em suas

2 Ranking Universitario Folha: pesquisa de levantamento da qualidade do ensino no pais realizada
pelo Datafolha no periodo 2014 a 2016.
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aulas, tornando o aprendizado do aluno facil, efetivo e atrativo, sendo mais um
caminho viavel para que 0s objetivos pedagogicos sejam alcancados (COELHO
NETO, 2014).

Diante deste cenario, justifica-se a proposta deste trabalho segundo

0S objetivos que segue.

[l.PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa dessa dissertacao é: de que forma o jogo
eletrdnico educacional pode ser utilizado como instrumento didatico no processo de

aprendizagem em Educacéo Financeira?

I11.OBJETIVOS

Objetivo Geral

O objetivo ger al desse trabal ho ® 7
jogo eletrébnico educacional como instrumento didatico para auxiliar o processo de

aprendi zagem com °nfase em Educa-«o0 Finance

Objetivos Especificos

a) Realizar um estudo bibliografico referente ao uso de jogos
eletrbnicos no processo de aprendizagem de Educacao
Financeira;

b) Modelar um jogo eletrénico educacional como instrumento de
aprendizagem que seja adequado ao publico pesquisado;

c) Aplicar o jogo com alunos do Ensino Superior do curso de
Administragao;

d) Analisar os resultados e as contribuicdes do uso do jogo
eletrbnico educacional no processo de aprendizagem a partir das

percepcdes dos alunos.
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IV.ESTRUTURA DA PESQUISA

Este trabalho esta organizado em dois capitulos. A introducéo visa
oferecer ao leitor um panorama geral sobre o contexto no qual se insere este

trabalho de pesquisa, além de definir a justificativa e os objetivos do trabalho.

No capitulo um estd organizada a parte da fundamentacao teorico-
metodoldgica, caracterizando-se a pesquisa e definindo-se as estratégias para a
execucao das etapas.

E no capitulo dois apresenta a producao técnica educacional do jogo
The Cash Game. Trata do processo de elaboracdo da unidade didatica para
aplicacdo e avaliacdo do jogo eletrénico educacional. E realizada a descri¢cdo do
produto educacional. Buscou-se enfocar ndo s6 0s aspectos estruturais do jogo, mas
também as contribuicdes pedagdgicas na formacdo de competéncia dos jogadores.
E descrito ainda o ambiente do jogo, objetivos e instrucées.

Por fim, nas Consideracfes Finais, sdo apresentadas reflexdes

sobre a pesquisa e seus resultados.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA METODOLOGICA DE ENSINO PARA O
DESENVOLVIMENTO DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

As abordagens da metodol ogia de ensi
sistematicas de conduzir didaticamente os processos de ensino e de aprendizagem
no ambiente didatico e, muitas delas, mais pertinentes ao trabalho com
determinados conte%doso (LUCAS, 2015, p.12)
as Midias Tecnologicas, instrumentos que facilitam a compreenséo e a interacéo de
professores e alunos no ensino e na aprendizagem.

Os PCNb6s ressaltam a import®©ncia do
processo de ensino e aprendizagem, desde que estejam associadas as situacdes
que levem ao exercicio da analise e da reflexdo. Os jogos sdo sinalizados como
metodologias que tém um papel importante neste processo, pois levam o aluno a se
interessar, a se estimular para resolver dificuldades ou problemas (BRASIL, 1998).

As Diretrizes Curriculares da Educacao do Estado do Parana (DCE)
tracam estratégias para nortear o trabalho do professor e garantir a apropriacdo do
conhecimento pelos alunos, apontando que o trabalho com as midias tecnolégicas
insere diversas formas de ensinar e aprender, e valoriza o processo de producédo de
conhecimentos (PARANA, 2008).

Portanto o trabalho de forma ladica é assegurado nas normas dos
PCNs e DCE e, mais do que instrumentos e aparatos que podem divertir e/ou ilustrar
a apresentacado de conteudos, o uso das tecnologias e midias mobiliza novas formas
de ver, escrever e ler criando um novo ambiente de aprendizado.

Dessa forma, as midias e tecnologias oferecem oportunidades de
renovar o conteudo dos cursos e dos métodos de ensino, porém, ndo tornam o0s
docentes dispenséaveis, mas modificam o papel destes em relagdo ao processo de
aprendizagem. As midias tecnolégicas, ao serem executados com o auxilio de algum
software computacional, podem vir a dinamizar o ensino dos conteddos e
potencializar o processo pedagdgico.

E importante ressaltar que a diversificacdo das aulas, aliada a um
bom planejamento do professor com a utilizacdo de recursos didaticos, neste caso o
jogo eletrénico educacional, transforma-se em um importante instrumento para

despertar o interesse dos jovens alunos. De acordo com a UNESCO (1998), os
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métodos no Ensino Superior devem, também, criar novos ambientes de

aprendizagem e adaptar essas novas tecnologias as suas realidades locais.

1.1 DESENVOLVIMENTO DA UNIDADE DIDATICA

A prética docente pressupfe, portanto, que o professor estabeleca
um plano de acdo que lhe permita atingir seus objetivos educacionais. Assim, ao
iniciar a construcao de uma unidade didatica ou sequéncia didatica, devera optar por
uma abordagem metodolégica de ensino, para orientar-se e possibilitar a
aprendizagem. Dessa forma, as unidades didaticas ressaltam seu papel na selecéo
e definicho de conteludos, assim como o direcionamento das atividades de
aprendizagem que serdo desenvolvidas pelos alunos, por meio do ensino
organizado em unidade de matéria (DAMIS, 2006).

De acordo com Zabala (1998), as sequéncias didaticas podem ser
entendidas como uma sequéncia légica de organizacdo de conteddos, pois essa
ordem indica um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos
alunos. O educador pode desenvolver um tema em torno de um conhecimento,
destacando os aspectos problematicos e os que sao desconhecidos para o0s
estudantes.

Buscando atender a necessidade de educar financeiramente os
alunos no planejamento, gestdo de renda, a poupar, investir e garantir uma vida
financeira tranquila, a unidade didatica desenvolvida utiliza o software The Cash
Game como recurso tecnologico auxiliador no processo de aprendizagem.

A unidade didatica desenvolvida esta voltada para alunos do Ensino
Superior, sendo o publico-alvo de participantes da pesquisa constituido por alunos,
matriculados no curso de Administracdo de uma universidade publica do Parana.
Essa escolha ocorreu por considerar alguns conhecimentos prévios necessarios a

aplicacéo do jogo eletrénico educacional proposto na pesquisa.

1.2 AVALIACAO DIAGNOSTICA

A avaliacdo diagnodstica, em regra, é realizada inicialmente pelo

professor para diagnosticar os pontos fracos e fortes do aluno na area de
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conhecimento em que se desenvolvera o processo de ensino e de aprendizagem,
segundo Zabala (1998):

A avaliacdo é um processo em que sua primeira fase se denomina
avaliacdo inicial, a primeira necessidade do educador € responder as
perguntas: que sabem 0s alunos em relacdo ao quero ensinar? Que
experiéncias tiveram? O que sdo capazes de aprender? Quais sao
0s seus interesses? Quais sdos seus estilos de aprendizagem?
(ZABALA, 1998, p.199).

E nesse processo que o professor identifica 0 que os alunos ja
sabem sobre o que vai ser ensinado, possibilitando definir uma proposta de
intervencdo. Espera-se identificar, a partir da aplicacdo do teste, o nivel de

conhecimento que os jovens estudantes tém sobre o contetdo que sera aplicado.

1.3 APLICACAO DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

O jogo eletrbnico educacional foi concebido e aplicado em duas
etapas: teste-piloto e a versao final. O publico-alvo foram os alunos do 1° ano A e B
do curso de Administragdo da Universidade Estadual do Norte do Parand (UENP),
campus Cornélio Procopio. Este jogo podera ser aplicado também no Ensino Médio,
desde que ja tenham nocdo dos contetdos de Educacédo Financeira, uma vez que
se espera um embasamento teérico de conteudos prévios, como € o0 caso de
decisdes sobre investimentos, por exemplo, necessarias para resolver algumas das
guestdes propostas e, consequentemente, desenvolver uma postura reflexiva nas
decisbes tomadas durante a execucdo do jogo. As decisbes tomadas tém

consequéncias positivas e negativas que irdo influenciar na continuidade do jogo.

Antes da aplicacéo, ocorreu a entrega do Termo de Consentimento.
Desse modo os alunos, reconheceram ter ciéncia de que a aplicacdo do jogo
eletrbnico educacional culminaria em trabalhos cientificos. Por razfes éticas, para
preservar a identidade de cada participante, estes serao identificados como Al, A2,
A3, A4, e assim por diante.

A aplicacdo do jogo The Cash Game ocorreu integralmente no

Laboratério de Informética de Linguas, que conta com uma boa infraestrutura, cerca
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de 30 computadores funcionando. A qual foi organizada da seguinte forma:

Primeiro momento (duracdo de 20 minutos): teve inicio com a
apresentacao dos objetivos da aula sobre a importancia do planejamento e gestao
de renda (controle ganhos e gastos), investir e poupar. Logo apos, foi realizado o
levantamento do conhecimento prévio dos alunos, com as seguintes perguntas para
0 debate:

1 Pergunta 1: Vocé planeja suas finangcas? Seus gastos? Se a

resposta for sim, de que forma?

0 Resposta esperada: Sim, sempre faco e registro
dos meus ganhos e gastos (agenda; computador;
utilizo uma planilha e anoto tudo; anoto os gastos em
um caderno; guardo notas e cupons fiscais; utilizo um
aplicativo; entre outros); ou N&o.

o O que se espera com esta questdo: Espera-se
identificar o nivel de conhecimento que os alunos tém
sobre o contelido que ser& apresentado.

1 Pergunta 2: Se vocé fizer as contas e descobrir que ganha

menos que 0 necessario para cobrir as suas atuais despesas, 0
que vocé faz?
0 Resposta esperada: Verifico tudo que gasto
realmente é necessario, depois reflito se realmente
preciso daquilo e analiso o que deve ser mantido e
0 que tera que ser cortado para resolver o
problema.
o O que se espera com esta questdo: Identificar se
o aluno sabe consumir de maneira consciente
fazendo uma reflexdo sobre os seus gastos.

1 Pergunta 3: Como vocé investe seu dinheiro?

0 Resposta esperada: Aplico meu dinheiro em:
caderneta de poupanca; titulo do governo,
investimento em renda fixa; previdéncia e agoes;

ou Nao aplico porque ndo sobra dinheiro.
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o0 O que se espera com esta questdo: Identificar se
0o aluno tem conhecimentos dos tipos de
investimentos, e qual.

Tais perguntas foram realizadas sem a intervencdo do professor
ministrante da unidade didatica.

Segundo momento (duracdo de 20 minutos): apos a discussao das
guestdes e identificacdo dos conhecimentos prévios dos alunos no inicio da aula, foi
realizada a aplicacdo da avaliacdo diagnostica, utilizando o teste de Educacao
Financeira para jovens® (Anexo 1) elaborado pelo professor doutor Reinaldo
Domingos (2014), presidente do Instituto DSOP* de Educacdo Financeira,
disponivel no Anexo 1. Dele consta 10 (dez) questbes, pelas quais o professor
consegue obter subsidios referentes ao que os alunos ja conhecem .

Terceiro momento (duracdo de 40 minutos): apos aplicacdo da
avaliacdo diagndstica, foram apresentados os objetivos do jogo e suas etapas.
Dessa forma, os alunos aplicaram os conhecimentos em financas de forma pratica e
ludica. A apresentacéo do jogo ocorreu da seguinte forma:

a) Apresentacdo do Jogo: para a sua execucao é necessario um

computador, Internet para acesso ao jogo no link:

http//thecashgame.tk. Ele simula a vida de uma pessoa, abordando

as areas profissionais, pessoais, educacionais e de sua saude, onde
0 jogador gerencia a vida do personagem, sendo necessario
comprar mantimentos, pagar contas, estudar, entre outros itens,
procurando sempre manter um equilibrio em suas atividades, seus
ganhos e seus gastos. No inicio do jogo, por meio de sorteio
aleatdrio, o aluno recebera trés objetivos a serem cumpridos durante
o tempo do jogo.

b) Instrugédo do jogo: foi informado aos alunos que as instrugdes
do jogo estéo disponiveis na tela de abertura.

c) Papéis a serem desempenhados: E um jogo monousuério, no

gual o jogador tem certa autonomia para escolher quais atitudes o

® Teste de Educacéo Financeira para Jovens. Acesso em: 31/08/2017 na pagina
http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-jovens/

* DSOP (Diagnosticar, Sonhar, Orcar e Poupar) é uma empresa focada em Educacéo financeira, com
uma metodologia propria, criada pelo Doutor Reinaldo Domingos. Esta presente em centenas de
escolas, diversos estados do Brasil e ja atingiu mais de 2 milhdes de pessoas.
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avatar tomard no seu decorrer, como exemplo: a escolha do
emprego, de investimento, decidir o qué e onde comprar.

d) Abertura de espacos para perguntas sobre a dinamica do
jogo: apés a instrucdo, houve um espaco para perguntas dos
participantes e esclarecimentos de algum ponto que néo ficou claro
a respeito do funcionamento do jogo;

e) Tempo do jogo: 30 a 40 minutos - nesta etapa foi utilizado o

jogo rapido, em razdo do tempo disponibilizado para a aula.

Quarto momento (duracdo de 20 minutos): entrega do instrumento
de avaliacdo do jogo (Apéndice C), ao final os alunos responderam a um

questionario com 30 questdes, sendo 26 fechadas e 4 abertas.

Com base nos resultados do teste piloto, foi possivel simular as
possiveis analises dos resultados. As opinides dos alunos a respeito das questdes

foram positivas, qualificando o instrumento para a proxima etapa do levantamento.

1.4 ETAPA DE AVALIAGAO E ANALISE DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

O instrumento de coleta de dados consistiu em um questionario
estruturado com questdes em escala Likert de cinco pontos (SANTOS et al., 2014).
A escala Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica amplamente utilizada
em varias pesquisas de opinido, por exemplo, saude, marketing, ciéncias
comportamentais e pesquisa de usabilidade.

Optou-se por realizar esta avaliacao (escala de Likert) pois permite
mostrar 0 grau de concordancia/discordancia do participante em relagcdo aos
elementos funcionais (SANTOS et al., 2014). O instrumento possui assertivas a
serem julgadas, conforme o grau de concordancia do avaliador em relacdo a cada
uma delas, cabendo escolher um dos cinco padrbes da escala, conforme o Quadro
1.
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Quadro 1: Pontos conforme o grau de descricao do item da escala

Marque uma opgédo conforme sua avaliagdo

Nao
Discordo A concordo Concordo
Totalmente DIEERTeE e Nem ComEeree Totalmente
Discordo
Pontuacéo 1 2 3 4 5

Fonte: a autora (2017).

Avaliar um jogo eletrénico educacional, com a perspectiva de
determinar o seu potencial para uso em situacéo de ensino e de aprendizagem, nao
é tarefa facil. A seriedade de uma avaliacdo dessa natureza passa pela utilizacdo de
um instrumento construido especificamente para este fim.

O questionario é composto por 30 questbes, sendo 26 objetivas e
quatro (4) dissertativas. As questdes estao distribuidas em cinco partes:

- 13 Parte: da primeira até a oitava questdo a finalidade é
identificar as informacdes pessoais dos alunos, por exemplo,
sexo, idade, estado civil, renda. O mapeamento do perfil pode
ajudar a complementar a explicacao sobre as atitudes e habitos
dos entrevistados.

- 22 Parte: da nona até a décima quarta questao busca-se avaliar
a aplicabilidade do jogo. A categoria usabilidade tem sua
importancia justificada por ser o elemento que se situa entre o
jogador e o jogo, logo, situado entre dois elementos, garantindo
a comunicacdo entre eles. E considerada como um atributo
usado para definir a facilidade de uso de um sistema de
Interacdo  Humano-Computador (ROCHA; BARANAUSKAS,
2007).

- 32 Parte: da décima quinta até a décima oitava questao busca-
se identificar se 0 jogo utiliza estratégias que mobilizem
processos de aprendizagem. A categoria instrumento didatico
justifica-se pela forca das questbes educacionais quando se
trata da avaliacdo de um jogo a ser inserido na prética
pedagogica, reconhecendo que tal aprendizado ndo se da a

partir de uma Unica fonte.




21

- 43 Parte: da décima nona até a vigésima sexta questdo busca-
se analisar o resultado do jogo no processo de aprendizagem
guando aplicada a situacfes de ensino. As questdes abordam a
autopercepcao dos alunos quanto ao seu nivel de conhecimento
sobre Educacdo Financeira, bem como conhecimento sobre
planejamento financeiro e investimento, induzindo-os a refletirem
sobre suas decisfes. Busca-se testar os conceitos financeiros
dos alunos, sendo uma ponte para o0 entendimento do
conhecimento de finangas organizacionais a partir das finangas
pessoais.

- Por fim, da questdo vigésima sete até a trigésima objetiva-se
identificar as contribuicdes do jogo The Cash Game no processo
de aprendizagem em financas, bem como as sugestdes dos

alunos para seu aprimoramento.

Portanto, essa investigacao caracteriza-se pela combinacdo de duas
abordagens de pesquisa, quantitativa e qualitativa. Tanto a abordagem qualitativa,
quanto a quantitativa, dentro de suas especificidades, serve como base de apoio
para a an8lise de dados. Qpdentiuma poputag@o ded o s @
objetos de observacdo comparavel entre si e os métodos qualitativos enfatizam as
especificidades de um fen'!meno em ter mos de
(DAL-FARRA; LOPES, 2013, p. 63). Nesse sentido, os autores, referindo-se a
contribuicdo dos métodos na pesquisa educacional, dizem-nos:
(...) os estudos quantitativos e qualitativos possuem, separadamente,
aplicagbes muito proficuas e limitagBes deveras conhecidas, por parte de
guem os utiliza ha longo tempo. Por esta razdo, a construcao de estudos
com métodos mistos pode proporcionar pesquisas de grande relevancia
para a Educacdo como corpus organizado de conhecimento, desde que os
pesquisadores saibam identificar com clareza as potencialidades e as

limitacdes no momento de aplicar os métodos em questdo (DAL-FARRA,;
LOPES, 2013, p.71).

Portanto, a combinacdo, de metodologias distintas favorece o
enriguecimento dessa investigacdo. Ao final, o avaliador deve somar os totais
obtidos em cada dimenséo avaliada. Ressalta-se que as questdes em escala Likert
devem ter sua analise realizada por meio da contagem do niamero de respondentes

por opcdo. Nesse caso, a apresentacdo dos dados pode ser realizada por meio de
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percentagens (por exemplo, dos respondentes que discordam, concordam etc.), ou
ainda por meio de distribuicdo das frequéncias das respostas, como também podem
ser utilizados graficos para cada categoria de resposta.

Apoés a coleta das informacdes, foi realizada a analise de dados,
comparando os resultados obtidos com os objetivos propostos no jogo eletrénico
educacional. Desse modo, a seguir se encontra o jogo eletrénico educacional The

Cash Game como recurso tecnolégico com énfase em Educacao Financeira.
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2 PRODUCAO TECNICA EDUCACIONAL

O Produto Educacional apresentado nesta dissertagcdo encontra-se

disponivel em  <http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino> Para  maiores

informacdes, entre em contato com a autora (2017) Aparecida Cristina Laureano Flor

da Rosa: E-mail: crisflordarosa@hotmail.com

O jogo eletr®nico educ apcopastoacdmod The
instrumento didatico com énfase em Educacdo Financeira € apresentada na

integra e podera ser acessado no link http://thecashgame.tk/.



http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
mailto:crisflordarosa@hotmail.com
http://thecashgame.tk/
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UNIDADE DIDATICA

Para o desenvolvimento da presente pesquisa foram utilizadas duas
(2) horas aulas, as quais foram destinadas para aplicacdo do jogo eletrdnico
educacional no intento de desenvolvimento de reflexdes em torno do conhecimento
financeiro, de modo que torne o aluno um agente reflexivo. A unidade didatica foi

desenvolvida da seguinte forma:

Docente:

Tema Estruturador: | Educacéo Financeira
Ano:

Duracdo da aula: 2 horas/aula

Data:

1 Tema/subtema(s)
Tema: Educacédo Financeira

Subtemas:

- Planejamento e controle financeiro;
- Decisdes de investimento e financiamento;

- Jogo eletrénico educacional com énfase em Educacao Financeira.

2 Objetivos
- Dialogar com os alunos sobre a importancia de planejar e controlar suas

financas, tendo em vista desenvolver uma postura reflexiva nas tomadas de

decisoes;

- Promover a aprendizagem de forma ludica, aplicando os conhecimentos
adquiridos sobre finangas, envolvendo o aluno em um ambiente desafiador e

interativo;

- Avaliar o resultado do jogo no processo de aprendizagem.

3 Modalidade(s) didatica(s)
- Aula participativa e formativa.
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4 Estratégias de Ensino/Desenvolvimento da aula

- O professor pode iniciar a aula com questionamentos sobre qual o
conhecimento que os alunos tém sobre o contetdo de Educacgéo Financeira.
Exemplo: Vocé planeja suas financas? Seus gastos? Se a resposta for sim,
de que forma? Se vocé fizer as contas e descobrir que ganha menos que o
necessario para cobrir as suas atuais despesas: O que vocé faz? Onde vocé
investe seu dinheiro? (tempo: 20 min).

- De acordo com as respostas, o professor explica os conceitos e pede
exemplo dos alunos, aplicando, apos a discussédo, uma avaliacdo diagnéstica
para verificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre Educacao Financeira,
utilizando o teste de Educacdo Financeira para jovens (Anexo 1) (tempo: 20
min).

- Na préxima etapa, o professor apresentara o Jogo Eletrénico Educacional The
Cash Game e o objetivo da aplicacao do jogo (tempo: 5 min).

- O professor dara abertura de espacos para perguntas sobre a dinamica do
jogo eletronico educacional (tempo: 5 min).

- ApOs a compreensao por parte dos alunos e esclarecimentos de pontos que
ainda ndo ficaram totalmente claros a respeito do funcionamento do jogo, da-
se 0 inicio do jogo na opcéo jogo rapido (tempo: 30 min a 40 min).

- Apb6s o término do jogo, é aplicado o Instrumento de Avaliagdo do Jogo
(Apéndice C), para que os alunos avaliem se o jogo The Cash Game contribui
para o processo de aprendizagem em Educacao Financeira (tempo: 20 min).

5 Recursos didaticos
Computador, internet e data show.

6 Avaliacéao
- Diagnéstica (Anexo A) e Instrumento de Avaliacdo do Jogo (Apéndice B).

7 Referéncias (utilizadas no desenvolvimento da aula)

GITMAN, Lawrence J. Principios de Administragédo Financeira. 122 ed. S&o Paulo:
Harbra, 2010.

SAVI, Rafael. ULBRICHT, Vania Ribas. Jogos digitais educacionais: beneficios e
desafios. CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacgéo. V. 6 N° 2, dezembro,
2008.

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre, Artmed, 1998.




Referéncia Complementar:

DOMINGOS, Reinaldo. Teste de educacdo financeira para jovens. Disponivel
em: <http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-

jovens/>. Acesso em: 31 ago. 2017.
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http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-jovens/
http://www.dsop.com.br/artigos/2014/04/teste-de-educacao-financeira-para-jovens/
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APRESENTACAO DO JOGO THE CA$H GAME

O jogo The Cash Game foi aplicado como recurso de ensino.
Compde uma unidade didatica e representa uma alternativa metodoldgica
interessante para nortear o trabalho do professor em sala de aula. Trata-se de uma

técnica para organizacao do ensino e da aprendizagem.

INSTRUCOES DO JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL

Titulo
The Cash Game

Descricao
O jogo #AThe &€ans Jogo @Glatndreco educacional, elaborado com o
objetivo de servir como instrumento didatico no processo de aprendizagem em

Educacao Financeira.

Tipo de Jogo
Jogo Eletrénico Educacional.

Plataforma

Computador.

Link de acesso

http://thecashgame.tk/
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Publico Alvo

Jovens do Ensino Superior que ja tenham assimilado conteiddos minimos de

financas, como por exemplo, planejamento financeiro.

Objetivos Educacionais do Jogo

- Desenvolver uma postura reflexiva nas decisdes tomadas pelo aluno para que
se torne consumidor consciente e informado financeiramente.

- Promover a aprendizagem de forma ludica, aplicando os conhecimentos
sobre finangas, envolvendo-o em um ambiente desafiador e interativo.

- Identificar a contribuicdo do uso do jogo eletronico educacional no processo

de aprendizagem.

Cenaério

A proposta do jogo € a criacdo de um ambiente virtual no qual o jogador identifica-se
com o avatar. O jogo ocorre em uma Cidade (Figura 1) e simula a vida de uma
pessoa, 0 aluno viaja através de uma vida digital cheia de decisdes financeiras
cruciais, tais como: poupanca, lidar com desastres financeiros (como assaltos,
emprevistos), investimento, gerenciando empréstimos entre outros, tendo como
proposito ensinar o aluno sobre como as decis6es de gastos diarios podem somar
custos significativos ou economias ao longo do tempo. O jogo permite que o aluno
estabelecam objetivos de orgcamento e poupanca, e ensina-lhe sobre a importancia

de gastar dinheiro.
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Figura 1: Mapa da Cidade
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Fonte: a autora (2017).

No inicio do jogo, por meio de sorteio aleatdrio, o aluno recebera trés objetivos a
serem cumpridos durante o tempo da brincadeira, de acordo com o exemplo da

Figura 2.

Figura 2: Exemplo dos Objetivos do Jogo

Fonte: a autora (2017).
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Sistema de Jogo

Jogador: O jogo suporta um jogador, € monousuario.

Duracao: O tempo do jogo sera de 45 minutos até 60 minutos, para 0 modo jogo
rapido.

Remuneracdo: O jogador inicia o jogo com: R$ 500,00. Para manter-se e conquistar
0S objetivos, 0 avatar devera conquistar um emprego, a remuneracao sera diaria, o

valor dependeré do nivel de capacitacdo exigido.

Emprego: As ofertas de emprego (em sorveteria, restaurante, confeitaria, mercado,
banco, entre outros) serdo informadas por meio do Jornal da Manha, alguns tipos de
empregos necessitam de capacitacdo, consequentemente o0s honordrios serao
maiores, conforme exemplos:

Vaga: Lanchonete
Cargo: Gargcom
Capacitacdo: Nivel O
$ 50,00/dia

Vaga: Loja Eletroeletronica
Cargo: Supervisor de vendas
Capacitacdo: Nivel 1

$ 70,00/dia

Vaga: Agéncia Bancaria
Cargo: Atendente de agéncia
Capacitacdo: Nivel 3

$ 150,00/dia

Entretenimento: o jogador devera manter o seu nivel de humor com as atividades
disponiveis no jogo, tais como: assistir televisdo, dar uma festa, ler, jogar, entre

outros.

Investimentos: O jogador podera investir uma parte do seu dinheiro, em poupanca.
No decorrer do jogo, o jogador podera perceber a importancia de manter uma
poupanc¢a. Pois no jogo, assim como na vida, imprevisto acontecem, e, caso O

jogador néo tenha dinheiro na conta, ele ira falir e consequentemente perder o jogo.
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Compras: As compras deverdo ser efetuadas em dinheiro ou cartdo de crédito. O
avatar podera acessar a lojas, lanchonetes, restaurantes, ambulantes, entre outros
para realizar suas compras. Ao comprar a vista, sera descontado do seu saldo. Caso
opte pela compra parcelada, quanto maior o nimero de parcelas, mais caro o valor

final do produto ficara.

Pagamentos: Os pagamentos de suas contas devem ser efetuados no banco. Caso
0 jogador figue sem dinheiro, ele podera pegar emprestado no Banco. Entretanto,

devera pagar o que deve com o acréscimo de 10%.

Sorte/Revés: Durante o jogo acontecera eventos aleatorios podendo o jogador ganhar
ou perder dinheiro. Eventos aleatérios sdo coisas divertidas/interessantes que podem
acontecer durante o jogo. Eles foram colocados uma vez por semana,
consequentemente, o avatar, perderd ou ganhara: humor, dinheiro e/ou tempo.
Como exemplo de:
- Revés: cano quebrou vocé teve um prejuizo de R$ 30,00 com
concerto;
- Sorte: parabéns vocé foi sorteado, o prémio é uma quantia de
R$ 200,00.

Término do Jogo: O jogo termina quando o avatar ndo cumpre 0s objetivos
propostos pelo jogo, obedecendo ao prazo de 90 dias; quando ndo sao mantidos os
niveis de humor e fome por mais de 3 minutos; caso o avatar permaneca doente por

mais de 5 minutos; e/ou quando deixar as contas atrasadas por mais de 2 semanas.

Telas do Tutorial

A primeira tela do tutorial apresenta as informacdes necessarias
para o desenvolvimento do jogo, sendo que o jogador precisara tomar decisdes,
planejar suas aclOes e enfrentar situacOes-problema, de forma que cada acao
tomada terd uma consequéncia em suas finangas.

O jogo cria um determinado nivel de veracidade com alguns

aspectos do mundo real. E apoiado no dia a dia das pessoas, de forma que o



32

jogador controla a vida do avatar, passando por algumas rotinas tais como: trabalho,

estudos, pagar contas, comprar, ficar doente, entre outros.

Figura 3: Tutorial (parte 1)

<ME CASH GAME

TUTORIAL

Use as setas ao lado para andar pelo tutorial ou clique no botao Iniciar
para iniciar o jogo.

Na vida financeira é preciso manter o controle do seu dinheiro, sem
deixar de lado seu bem-estar. Vocé devera conquistar os objetivos do
jogo e guiar a vida do personagem. Mas pense bem antes de tomar
suas decisoes para nao ficar sem dinheiro ou se sentir infeliz, morrer
de fome ou ainda ficar doente, porque isso pode ser o fim do jogo.

Fonte: a autora (2017).

O jogador tem certa autonomia para escolher quais atitudes o

personagem tomara no decorrer do jogo, como exemplo, a escolha do emprego,

capacitar-se, decidir o qué e onde comprar. Mas esta autonomia é relativa, depende

de um medidor de necessidades, elemento importante para permanecer no jogo,

pois os niveis de energia despendida (humor, fome e capacitacdo) deverdo ser

mantidos, como na figura 4.

Figura 4: Tutorial (parte 2)

[WE CASH GAME

HUMOR

Sempre mantenha o seu humor em um bom nivel, pois se nao vocé nao podera
trabalhar. Vocé tem varias opgoes, pode ir ao cinema, comprar um computador e usa-lo
< em sua casa ou ainda opgoes mais baratas como jogar futebol na praca.

Fonte: a autora (2017).
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O jogo envolve a manutengdo dos niveis das necessidades: fome,
humor e capacitacdo, conforme a Figura 5, e se estas necessidades n&o receberem

as devidas manutencdes o jogador podera perder o jogo.

Figura 5: Tutorial (parte 3)

PAINEL

EC R 8
S I A O O

Dia / Horas / Dinheiro Humor Quantidade Capacitagéo / -
Tempo Restante Nivel de Capacitagao
Nunca deixe seu nivel de fome Sempre evolua em seu nivel de capacitacao
chegar a zero. Vocé pode comer em nao s para atingir os objetivos mas também
casa, em barracas na rua ou em para melhores ofertas de emprego com
lanchonetes. salarios maiores.
Fonte: a autora (2017).
Figura 6: Tutorial (parte 4)
Caso nao esteja Ha varios locais Para se locomover entre os
familiarizado como onde vocé pode ir, diferentes pontos do mapa basta ir
o mapa do jogo todos lugares onde em um ponto de 6nibus e comprar
< vocé pode vizualizar existir uma porta uma passagem ou chamar o taxi por >

o0 mapa da cidade aberta basta apertar meio de seu celular

segurando a tecla a tecla espaco para

Tab do seu teclado. entrar
Tab
.
—

Fonte: a autora (2017).

O cenario banco é o local em que o jogador podera pagar suas
contas, estando disponivel o saldo da conta e extrato do cartdo de crédito. Os saldos
poderdo ser acompanhados pelo jogador, seus créditos e seus débitos (parcelas de
compras a prazo). O ndo pagamento gera, ao final de duas semanas, uma multa de
10% sob o valor de cada conta que ficou pendente, que serdo automaticamente
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descontados de seu saldo. E também no banco, que o jogador podera investir ou

adquirir empreéstimo para quitar suas dividas ou efetuar compras, conforme Figura 7.

Figura 7: Tutorial (parte 5)

Investimentos

E possivel fazer

< Toda segunda feira & o vencimento investimentos e ter uma >
do cartao, entao sempre esteja renda extra.
atento para nao atrasar o

pagamento. Total gasto
durante a semana INVESTIMENTOS
E possivel ver o quanto ja foi gasto no EXTRATO CARTAO DE
cartao facilitando o controle de gastos ERENIG

Fonte: a autora (2017).

Na Figura 8 sdo apresentadas as op¢les possiveis para o aumento

de capacitacdo do avatar.

Figura 8: Tutorial (parte 6)

Localizagao no mapa

INSTITUTO DE ENSINO

Para aumentar seu nivel de
capacitacao vocé pode

< estudar no instituto de ensino
porém apenas uma vez por dia
sem custos, também ha a -8
possibilidade de vocé Quando a barra de capacitacao comp!etar
seu nivel ira aumentar e a barra ira

comprar um curso ou ainda inllar
uma especializacao, mas fique

atento aos dias das aulas. CAPACITAGAO CAPACITACAO .

Iniciar

Fonte: a autora (2017).
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Mapa de ambientes

O jogo The Cash Game é um jogo de simulagéo. A proposta é criar
um ambiente virtual no qual o jogador pode identificar-se com o avatar (Figura 9).
Ele tem como objetivo inicial conquistar os objetivos sorteados aleatoriamente,
conforme Figura 2. A partir dai, deve organizar o tempo de seu avatar para ajuda-lo
a atingir seus objetivos propostos e manter os niveis das necessidades pessoais
como fome e humor. Se estas ndo receberem as devidas manutencdes, o jogador

podera perder o jogo.

Figura 9: Cenario inicial do jogo The Cash Game i Bairro Taurus

CAPACITAGAO

Fonte: a autora (2017).

O jogo sera iniciado com o valor disponivel de R$ 500,00. Para se
manter e conquistar os objetivos, 0 avatar devera conseguir um emprego, sendo
diarios os seus honorérios. O jogador tem o poder de comandar as ac¢des do avatar.
Durante a execugéo € exigido, a manuten¢do dos niveis de fome e humor. Caso néo
receba as devidas manutencdes diarias, ele ficara com péssimo humor e, como
consequéncia, ficara doente podendo até morrer.

No decorrer do jogo, poderdo ocorrer eventos aleatdérios em que o
jogador tera que estar preparado financeiramente para cobrir eventuais gastos, tais
como problemas na parte elétrica na sua casa, raio que podera atingir a propriedade
e queimar alguns dos seus equipamentos, ficar doente, entre outros.
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Os eventos aleatérios sdo coisas divertidas ou interessantes que
podem acontecer durante o jogo. Eles foram colocados uma vez por semana, e
consequentemente o avatar perdera ou ganhara humor, dinheiro e/ou tempo. Como
exemplo a seguir:

- Revés: cano quebrou vocé teve um prejuizo de R$ 30,00 com

o conserto;
- Sorte: parabéns vocé foi sorteado, o prémio € uma quantia de

R$ 200,00.

Durante 0 jogo acontecerdo eventos em que o avatar poderd ficar
doente. Caso isso ocorra, deverd se dirigir a farmacia (conforme Figura 10) e
comprar o remédio necessario. O valor do medicamento € de acordo com o tipo de

enfermidade adquirida.

Figura 10: Farmacia

R$500,00 FOME HUMOR CAPACITAGAO

FARMACIA

Vocé sé pode comprar remédio
quando estiver doente

COMPRAR
TRABALHAR

SAIR

Fonte: a autora (2017).

As compras deverdo ser pagas em dinheiro ou cartdo de crédito

(Figura 11). O jogador podera optar pela compra a vista ou parcelada.
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Figura 11: Cartdo de crédito

Fonte: a autora (2017).

Os pagamentos devem ser efetuados no banco (Figura 12), estando
disponivel o saldo da conta e extrato do cartdo de crédito. Os saldos poderdo ser

acompanhados pelo jogador.

Figura 12: Cenario da Agéncia Bancaria

Contas a pagar Investimento

BANCO

PAGAR CONTAS

INVESTIMENTOS

EXTRATO CARTAO DE
CREDITO

TRABALHAR

Fonte: a autora (2017).
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Caso o avatar fique sem dinheiro, ele podera pegar emprestado no
Banco. O ndo pagamento gera, ao final de duas semanas, uma multa de 10% sobre
o valor de cada conta que ficou pendente, que sera automaticamente descontada do
saldo disponivel. Se ndo pagar durante o periodo duas semanas, encerra-se 0 j0go.
E também no banco que o jogador podera investir ou adquirir empréstimo para quitar

suas dividas ou efetuar compras.

Manutencédo do nivel: Fome

Para manter o n2vel 6f ome 6, o jogad

lanchonetes, restaurantes, ambulante ou em sua casa (Figura 13).

Figura 13: Cenario da casa

HUMOR DESPENSA

CASA

DORMIR

COMER

ENTRETENIMENTO

Fonte: a autora (2017).

O avatar tem acesso a lanchonetes, restaurantes, ambulantes para

saciar sua necessidade de fome, conforme o exemplo apresentado na Figura 14.

Figura 14: Cenério da Praca

ITikosss oo oo |\w T

Tem certeza que deseja comprar um Sorvete. O
pagamento é a vista e tem um custo de R$2,5.

Fonte: a autora (2017).
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Para a manutencao do nivel da despensa da casa, o avatar devera
reabastecé-la, realizando compras no mercado, conforme Figura 15. Caso néo

mantenha o nivel necessario para sua sobrevivéncia, 0 jogo termina.

Figura 15: Cenario do Mercado

FOME / SEDE HUMOR

MERCADO

CUSTO: R$ 25,00
REABASTECER DESPENSA

COMPRAR
TRABALHAR

SAIR

Fonte: a autora (2017).

As compras que poderdo ser realizadas pelo avatar séo divididas em

varias categorias, como: alimentacado, cursos, lazer, eletrénicos, entre outros.

Manutenc¢éo nivel: Humor

Para a manutencdo do nivel 6humor 6, O avee.ar d e
Este nivel podera ser mantido por meio de atividades de entretenimento, que
poderdo ou ndo ter custo, como por exemplo, jogar bola na praca, leitura, entre
outros (conforme as Figuras 16, 17 e 18).

Figura 16: Cenario do Campo de futebol

Fonte: a autora (2017).



