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INTRODUÇÃO  

 

Esta Produção Técnica Educacional é parte integrante da 

Dissertação de Mestrado intitulada: “Educação Financeira em Jogo: 

Desenvolvimento de um Jogo Educacional para o Ensino Médio”, desenvolvido junto 

ao Programa de Pós-Graduação em Ensino da Universidade Estadual do Norte do 

Paraná.  

O Produto Técnico Educacional consiste em um Jogo Educacional, 

que tem como suporte um Tabuleiro, cujo objetivo principal é disponibilizar aos 

professores do Ensino Médio, um material de auxílio ao Ensino de Educação 

Financeira, o qual tem como proposta abordar os seguintes temas: decisões de 

consumo consciente, responsável e sustentável; gestão de recursos financeiros 

pessoais e familiar; ações de prevenção e proteção financeira e instrumentalização 

para o planejamento, que se constituem de acordo com a ENEF1(2011) em objetivos 

da Educação Financeiras relacionadas com as Dimensões Espacial e Temporal2.  

O Jogo tem um caráter cooperativo, desta forma além de abordar 

conteúdos e conceitos de Educação Financeira, as situações propostas durante as 

jogadas, fomentam a cooperação entre os jogadores, que não competem entre si, 

mas com o próprio mecanismo do Jogo. No entanto, a mecânica adotada e as 

regras estabelecidas, também possibilitam que ele seja jogado de forma individual. 

Em âmbito nacional a Educação Financeira passou a ser difundida 

como proposta de política pública, a partir de 2010, com a instituição da Estratégia 

Nacional de Educação Financeira (ENEF), criada com a missão de subsidiar e 

fomentar ações para disseminar a Educação Financeira no Brasil (ENEF, 2011).  

Cabe destacar que, em 1998, os Parâmetros Curriculares Nacionais 

(PCNs), já indicavam a necessidade do trabalho com esta temática no contexto 

escolar, por meio da inclusão do Tema Transversal: Trabalho e Consumo na 

Educação Básica (BRASIL, 1998).  

E mais recentemente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 

em seu texto, determina que sejam incorporados aos Currículos e às Propostas 

                                                 
1 ENEF – Estratégia Nacional de Educação Financeira, em vigor pelo Decreto Federal nº 10.393 de junho de 

2020. 
2 Dimensão Espacial e Temporal: Termos utilizados no Plano Diretor da ENEF (2011) para designar que ações e 

atitudes financeiras em âmbito pessoal geram impactos e implicações sociais, e que as decisões do presente 

geram impactos no futuro, respectivamente. 
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Pedagógicas, o trabalho com a Educação Financeira de forma transversal e 

integradora, desde o 5º ano do Ensino Fundamental, até o Ensino Médio (BRASIL, 

2018), o que nos remete a necessidade de produção de materiais pedagógicos que 

possam auxiliar no processo de informação, capacitação e orientação, objetivando o 

desenvolvimento de habilidades e competências necessárias para agir de forma 

proativa e consciente frente às questões financeiras, e contribuir com a construção 

de uma sociedade mais responsável (OCDE, 2005). 

Nesta perspectiva o presente Produto Educacional foi criado visando 

os seguintes objetivos:  

- Desenvolver uma alternativa de trabalho para a Educação 

Financeira em consonância com os objetivos propostos pela 

ENEF (2011) e BNCC (2018); 

- Trabalhar conteúdos pertinentes à Educação Financeira, de 

forma lúdica e contextualizada.  

- Despertar no estudante/jogador uma tomada de consciência da 

importância do planejamento, e assim mediante as situações 

fictícias vivenciadas durante o Jogo, subsidiar o planejamento a 

curto, médio e longo prazo; 

- Educar para o consumo e a poupança com vistas à 

independência financeira; 

- Desenvolver por meio dos desafios propostos a cultura da 

proteção e prevenção. 

Neste sentido, espera-se que este Jogo Educacional venha 

despertar nos estudantes o interesse pelo tema, bem como conscientizá-los sobre a 

importância da Educação Financeira para a vida. Desta forma, não utilizem esses 

conhecimentos apenas no Jogo, mas ao se apropriarem deles, possam nas 

situações reais, aplicá-los com vistas à promoção da autonomia, primando por 

decisões de consumo consciente e planejado, e por sua independência financeira. 

A princípio pensou-se em aplicar o Jogo numa turma do 3º ano do 

Ensino Médio de uma Escola Estadual, localizada num Distrito do município de Ibaiti, 

Estado do Paraná, mas devido às restrições impostas à realização das aulas 

presenciais em todo o Estado do Paraná, por meio do Decreto Estadual nº 4230 de 
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março de 20203, em decorrência da pandemia da COVID-194, optou-se por sua 

aplicação a um grupo de três professores que atuam no Ensino Médio, em Colégios 

deste município, nas disciplinas de Matemática e Educação Financeira, os quais 

validaram a viabilidade de uso do Jogo Educacional no ambiente escolar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
3 Decreto Governo do Estado do Paraná nº 4230 de Março de 2020 que dispõe sobre as medidas para 

enfrentamento da Emergência de Saúde pública de importância Internacional decorrente do Coronavírus – 

COVID – 19. Dentre as ações determina a suspensão das aulas presenciais em todas as Escolas da Rede Estadual 

de Ensino. 
4 Pandemia da COVID-19 – Doença ocasionada pelo SARS-CoV-2, que tomou proporções mundiais, 

classificada como pandemia em 11 de Março de 2020. 
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1 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICO-METODOLÓGICA  

 

1.1 ABORDAGEM DE DESENVOLVIMENTO DA PRODUÇÃO TÉCNICA 

EDUCACIONAL 

 

No processo de elaboração desta Produção Técnica Educacional 

preocupou-se primeiramente em buscar uma base teórica para a elaboração de um 

Jogo, em especial um Jogo Educacional. Uma vez que para este fim o Jogo precisa 

dar conta dos conteúdos, mas sem deixar de lado a sua parte estética e a sua 

ludicidade. 

Neste sentido Schell, (2008) define 4 (quatro) elementos básicos 

constituintes de qualquer tipo de Jogo, tanto um Jogo digital como um Jogo físico: a 

Estética, a Mecânica, a História e a Tecnologia. Esses elementos foram 

denominados de Tétrade Elementar e são representados pela imagem a seguir: 

 

Figura 1 – Tétrade elementar de Jesse Schell: elementos básicos para a elaboração 

de um jogo. 

 

Fonte: Schell, (2008). 

 

A Tétrade assume esse formato para demonstrar que todos os 

componentes têm o mesmo grau de importância, no entanto o grau de visibilidade 
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deles varia. O tom em gradiente demonstra o que fica mais visível ao jogador, no 

caso a estética; e menos visível, fica a tecnologia empregada. 

Desta forma a Estética está relacionada com a aparência que o Jogo 

assume e todos os seus constituintes: cores, textura, sons, e tende realmente a 

chamar muita atenção do jogador, neste sentido precisa ser convidativa e 

envolvente. A Narrativa por sua vez compreende a história, o roteiro do Jogo, o que 

conduz o jogador a uma situação fictícia. Já a Mecânica, considerada a parte mais 

complexa da elaboração de um Jogo, engloba os procedimentos, as regras do Jogo, 

e desta forma deve garantir que haja harmonia entre seus componentes, fazendo 

com que o Jogo funcione corretamente, e a Tecnologia constitui o meio, os materiais 

e recursos que compõem o Jogo e o tornam possível (SCHELL, 2008). 

Nesta perspectiva da Tétrade Elementar elaborada por Jesse Schell, 

(2008) é passível de ser utilizada em qualquer Jogo seja ele virtual ou físico, uma 

vez que ambos precisam de um contexto, precisam de uma mecânica que orienta e 

delimita seu funcionamento, assim como necessita de um meio tecnológico digital ou 

não para se materializar e consequentemente precisa dispor de uma estética 

convidativa. 

 

1.2 DESENVOLVIMENTO DA PRODUÇÃO TÉCNICA EDUCACIONAL 

 

Com base na compreensão dos elementos que compõem a Tétrade 

Elementar de Jesse Schell (2008), o ponto de partida para o processo de criação e 

desenvolvimento deste Jogo Educacional consistiu na escolha de uma temática que 

fizesse parte do ideário e ou da necessidade de muitos jovens, e possibilitasse a 

inserção de situações financeiras cotidianas. Neste sentido, optou-se pela 

construção de uma narrativa de uma situação fictícia, em que estudantes ao 

concluírem o Ensino Médio, almejam sair da “pacata” cidade onde residem para 

morar em uma cidade “mais desenvolvida” que lhes dessem mais condições de 

estudo, trabalho e lazer. 

Tendo como base a temática acima, o segundo passo na elaboração 

do protótipo do Jogo, teve como foco desenvolver uma tecnologia que comportasse 

a história criada e oferecesse condições de jogabilidade. 

A princípio pensou-se num Jogo de cartas, onde os jogadores com 

base na história fictícia decidiam tentar a vida numa cidade mais desenvolvida. No 
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Jogo teriam que assumir personagens e resolver desafios individuais e coletivos, 

cujas condições financeiras iniciais, tais como: emprego, renda e opções de estudo, 

dependiam de um sorteio prévio. No entanto já nos primeiros testes verificou-se que 

a proposta não era adequada para trabalhar os conceitos de Educação Financeira, 

pois ao sortear a condição financeira do “jogador” e dar a ele algumas 

características, dois aspectos básicos inviabilizavam a proposta: o alto teor de sorte 

que regulava o sucesso dos jogadores no Jogo e consequentemente sua limitação 

para o desenvolvimento de uma postura proativa. 

Na segunda tentativa, manteve-se a temática e a proposta de um 

Jogo composto por cartas com desafios individuais e coletivos, só que desta vez 

pensou-se em criar um tabuleiro no formato de uma trilha. 

Ao construir o protótipo da trilha, percebeu-se a possibilidade de 

distribuir ao longo do percurso, desafios que necessitavam de conceitos e 

conhecimentos de Educação Financeira para serem resolvidos. Seria essa uma boa 

opção para se trabalhar os conteúdos pretendidos. Mas novamente alguns aspectos 

apontavam que a proposta ainda não atendia aos objetivos do Jogo, uma vez que, 

da forma como tinha sido desenvolvida, não eram controláveis os momentos que os 

jogadores se encontrariam num determinado espaço ou espaços da trilha, para 

resolver os desafios de forma coletiva como uma “família”, visto que cada jogador 

caminharia isoladamente com o rolar de um dado, e novamente o quesito sorte, 

ainda era muito presente, para determinar renda, emprego, e possibilidades de 

estudo. 

Com a experiência do que não deu certo, passou se para o 

desenvolvimento de uma terceira proposta, manteve-se novamente a temática, por 

entender que ela representa um anseio ou até mesmo a necessidade de muitos 

jovens, e por ter como propósito elaborar um Jogo que possibilitasse aos jogadores, 

vivenciar algumas das possíveis situações presentes no cotidiano de pessoas em 

situações similares. 

Optou-se então pela construção de um tabuleiro com um formato 

cíclico, que abarcasse os meses do ano. Para cada mês criou-se um conjunto de 

desafios coletivos, e no decorrer desse percurso desafios individuais, compostos por 

conteúdos de Educação Financeira, que caracterizam os Objetivos da ENEF (2011). 
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Figura 2 – Esboço do Tabuleiro 

Fonte: Autoria própria. 

 

Para tanto, foi necessário o desenvolvimento de uma mecânica que 

permitisse controlar os momentos de encontro dos jogadores no tabuleiro para 

resolver os desafios mensais coletivos e realizar o fechamento do orçamento 

mensal. 

A mecânica ainda tinha que possibilitar que a critério do jogador, o 

Jogo também pudesse ser jogado individualmente, pois de acordo com a história 

que tem como propósito uma similaridade com a vida real, essa deve ser uma 

possibilidade. 
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Figura 3 – Tabuleiro em construção 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

Neste sentido, a mecânica empregada foi definida com o intuito de tornar o 

Jogo colaborativo e dar movimento e protagonismo aos jogadores por meio de 

desafios, ações de planejamento e decisões mensais de consumo, poupança, 

proteção e investimento, utilizando-se do tabuleiro, dos catálogos de produtos e 

serviços, das cartas, dos blocos de anotações, e do currículo. 

A parte mais complexa do processo de elaboração e definição da 

mecânica consistiu em mitigar o fator sorte, sem comprometer a ludicidade, e em 

contrapartida, estabelecer mecanismos de valorização dos aspectos atitudinais por 

parte dos jogadores, e estes servirem de base para o sucesso no Jogo. Para tanto 

foi criado um sistema de acesso a vagas de emprego mediante a elaboração de um 

currículo, com o objetivo de valorizar o investimento na formação pessoal, por meio 

da realização de cursos de capacitação. 

Após um período de tentativas e análise, passou-se para definição 

dos elementos tecnológicos a serem utilizados na construção de um protótipo do 

Jogo. Sendo construído inicialmente 1 (um) tabuleiro com dimensão 0,90 m x 0,90 

m, com 210 casas, impresso em uma lona para banner, 1 encarte com as regras do 

Jogo e 1 catálogo de produtos e serviços impressos em papel offset; 170 cartas com 

dimensões 6 cm x 10 cm, impressa em papel Couchê colorido; peões 
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confeccionados em EVA5, 1 dado de 6 faces em material acrílico; e um bloco de 

controle orçamentário pessoal mensal, e um modelo de currículo em branco, ambos 

impressos em Papel A4 para preenchimento manual. 

 

Figura 4 – Protótipo do tabuleiro 

Fonte: Autoria própria. 

 

Com a elaboração do protótipo do Jogo, foi possível a realização de 

testes mais consistentes e neste sentido, vislumbrou-se a necessidade de 

aprimoramento dos aspectos mecânicos do Jogo e também um ajuste nas regras, 

tais como: reduzir o tempo das rodadas, criar uma ficha de controle de orçamento 

pessoal mensal mais simplificada e com campos para anotações de empréstimos e 

investimentos, delimitar as cartas que correspondem a bônus, ajustar o valor em 

dinheiro que o jogador iniciará o Jogo, e o seu valor de mesada, ajustar os valores 

dos produtos, criar um mecanismo de controle visual da condição financeira do 

jogador no Jogo. Pensou-se então na caracterização do peão com adereços a cada 

“Semana Fecha Mês”, com isso também houve a necessidade de ajustes e criação 

de novas regras. 

                                                 
5 EVA: Um tipo e placa emborrachada, flexível,  muito utilizada em artesanatos e atividades escolares, cuja sigla 

faz referência aos principais materiais que integram a composição deste produto: etil, vinil e acetato. 
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Do mesmo modo, realizou-se o delineamento estético do Jogo, 

optando por um tabuleiro constituído por formas geométricas, com cores fortes, 

cartas coloridas; catálogos de produtos e serviços personalizados e caracterização 

“facial” dos peões, de acordo com emoções geradas pelas condições financeiras 

provenientes do jogo. 

 

Figura 5 – Protótipo dos peões caracterizados  

 

Fonte: Autoria própria. 

 

Após as adequações acima mencionadas chegou-se a versão do 

Jogo, que foi apresentada e submetida à análise dos professores avaliadores. 

 

1.3 O CONTEXTO DA PRODUÇÃO TÉCNICA EDUCACIONAL 

 

“Eu e o Meu Dinheiro: Um Jogo para a Vida” se constitui em um 

material de auxílio aos professores no processo de Ensino de conteúdos 

relacionados à Educação Financeira. Criou-se, para tanto, um “roteiro temático” que 

leva em consideração o contexto de muitos estudantes, que ao fim do Ensino Médio, 

buscam em outras cidades, geralmente cidades maiores, e mais desenvolvidas 

economicamente do que a que eles residem, melhores oportunidades de emprego, 

condições para continuidade dos estudos, bem como mais opções de lazer. 
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Neste contexto os estudantes são convidados a tornarem-se 

jogadores e organizarem-se individual ou coletivamente para se mudarem para a 

cidade fictícia, chamada Poupançópolis do Futuro e a partir de então, aproveitar as 

oportunidades da nova cidade e enfrentar todos os desafios que surgirem. 

Cada participante leva com sigo coragem, alguns conhecimentos de 

Educação Financeira e uma quantia de R$ 1.100,00 (Mil e cem reais). Os jogadores 

também terão, nos 3 (três) primeiros meses, uma mesada de R$ 500,00 (Quinhentos 

reais) mensais e nos próximos 3 (três) meses subsequentes uma mesada de R$ 

300,00 (Trezentos reais) mensais. 

O Jogo é composto por 1 tabuleiro com dimensão 0,90 m x 0,90 m, 

impresso em papel adesivo e colado em MDF 3mm, mais 157 cartas com dimensões 

6cm x 10cm, impressas em papel Couchê colorido; 8 peões em acrílicos 

confeccionados em material imantado; 8 kits de adereços contendo (capa, escudo, 

Emojis com 4 tipos de expressões faciais) também imantados; 1 kit para elaboração 

do currículo, 1 dado de 6 faces em material acrílico; um bloco de controle 

orçamentário, impressos em papel A4 e ainda, um material de apresentação do Jogo 

aos professores e também um encarte de apresentação aos estudantes. 

Com esse conjunto de elementos, dotado de um caráter cooperativo, 

e com uma mecânica que fomenta a participação ativa dos jogadores nas tomadas 

de decisões, frente às situações fictícias propostas no decorrer das jogadas, o Jogo 

pressupõe que os jogadores desenvolvam mecanismos de planejamento pessoal e 

coletivo, reflitam sobre a importância e a necessidade do consumo planejado e 

consciente, atente-se para os riscos do uso intertemporal do dinheiro e vislumbrem 

possibilidades de investimentos, bem como desenvolvam a cultura da prevenção e 

proteção (ENEF, 2011). 

 

1.4 ELEMENTOS QUE COMPÕEM O JOGO  

 

1.4.1 O Tabuleiro 

 

O Jogo é composto por um tabuleiro no formato de um 

dodecágono6, cada vértice contém um pentágono7, e cada um desses pentágonos 

                                                 
6 Dodecágono: Polígono que possui de 12 (doze) lados e consequentemente é constituído por 12 ângulos. 
7 Pentágono: Polígono de 5 (cinco) lados. 
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correspondem a um mês do ano. Em cada mês estão propostos Qr Codes, com 

desafios mensais que remetem o jogador a consultar o Catálogo de Produtos e 

Serviços. Quando o Jogo estiver sendo jogado de forma coletiva, esses desafios 

deverão ser resolvidos de forma coletiva, quando a opção for por jogá-lo 

individualmente, o jogador deverá resolvê-los sozinho. 

 

Figura 6 – Tabuleiro 

Fonte: Autoria própria. 

 

Todas as casas são numeradas apenas para indicar a ordem dos 

movimentos, tendo no centro do tabuleiro o ponto de partida do Jogo. As casas em 

azul claro que estão dispostas entre a malha quadriculada e os meses, referem-se a 

3 (três) tipos distintos de ações: opção de contratação de seguro contra furtos ou 

roubos e ou a contratação de plano de saúde; tem a opção de se apresentar a uma 

vaga de emprego e ainda conta com as casas de decisão de investimento. 

Outro elemento presente no Jogo são as casas que compõem a 

malha quadriculada colorida, denominadas no Jogo de “desafios do dia a dia”, e 

estão diretamente relacionadas com as cartas coloridas, que por sua vez possuem 

espaço de posicionamento no tabuleiro. Essas cartas deverão estar posicionadas 

nos seus respectivos locais sempre com o verso para cima. 
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Ao fim da malha quadriculada mensal o tabuleiro dispõe de uma 

“Semana Fecha Mês” para cada mês, que possibilita ao jogador o fechamento do 

orçamento bem como análise e ajuste de suas despesas mensalmente. 

 

 1.4.2 Dado e o Peão 

 

O Jogo dispõe de um dado simples de 6 (seis) faces, utilizado no 

início do Jogo para definir a ordem de jogada de cada jogador e para determinar as 

casas que cada jogador percorrerá na malha quadriculada colorida. 

Também faz parte do material do Jogo 8 (oito) peões em acrílico 

imantado, que tem a finalidade de representar os jogadores no tabuleiro, e de 

acordo com o funcionamento do Jogo, possibilita a incorporação de adereços de 

caracterização. 

 

1.4.3 Os Desafios Coletivos e o Catálogo de Produtos e Serviços 

 

A cada mês (rodada), os jogadores são submetidos a desafios 

mensais, que requer planejamento e tomada de decisões que vão desde alugar um 

imóvel, mobiliar uma casa com itens básicos, até adquirir bens e produtos ou 

contratar um serviço, disponíveis no Catálogo de Produtos e Serviços que faz parte 

do Jogo. Cabe destacar que os produtos apresentam preços médios praticados no 

1º semestre do ano de 2021, levantados por meio de pesquisas informais, realizadas 

em de sites de supermercado e lojas online. Com o tempo sugere-se que esses 

preços sejam atualizados. 

 Quando o Jogo estiver sendo jogado de forma coletiva, são desafios 

que devem ser resolvidos coletivamente. No entanto, se o Jogo estiver sendo jogado 

por apenas uma pessoa, ela terá que resolver esses desafios sozinhos.  
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Figura 7 – Catálogos de produtos e serviços  

 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

1.4.4 Orçamento 

 

Mensalmente os jogadores também são desafiados a tomar 

decisões individuais, tais como: contratar ou não um serviço de proteção, ou de 

prevenção; optar ou não por fazer um curso de capacitação; elaborar e ou atualizar 

o currículo, acrescentando a ele, as experiências profissionais e os cursos 

realizados, e optar ou não a concorrer a uma vaga de emprego. Ainda, devem 

realizar individualmente planejamento e controle orçamentário mensal, registrando 

suas despesas e receitas manualmente num bloco específico, disponibilizado aos 
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jogadores. A cada “Semana Fecha Mês” devem realizar o fechamento do orçamento 

e análise dos gastos. 

 

Figura 8 – Ficha para controle do orçamento pessoal mensal 

Fonte: Autoria própria. 

Este modelo de Ficha para Controle de Orçamento Mensal foi 

construído para que o jogador tenha a sua disposição um modelo que o auxiliará no 

registro de suas receitas, despesas e investimentos. 

Na ficha as receitas estão subdivididas em Receitas Fixas e 

Receitas Extras e as Despesas, em Despesas Fixas, Despesas Variáveis e 

Despesas Extras. Prevendo que no Jogo, os jogadores poderão ter receitas fixas, 

que são provenientes de salários e ou mesadas pré-determinadas e receitas extras, 

de recebimentos oriundos de alguma atividade extra que venha a ocorrer no 

decorrer das jogadas. 

As despesas foram divididas em três categorias, considerando que 

Despesas Fixas são aquelas que ocorrem todos os meses e o seu valor é fixo, não 

se altera, já as Despesas Variáveis compreendem as despesas que ocorrem 

mensalmente, porém o seu custo varia de acordo com o consumo. E Despesas 

Extras ou Eventuais aquelas que não ocorrem todos os meses. 
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1.4.5 Os Desafios Individuais e as Cartas 

 

Para representar as eventualidades que podem ocorrer na vida, o 

Jogo também possui uma malha quadriculada colorida, numerada (a numeração 

indica apenas a sequência das casas) com desafios individuais denominados “no dia 

a dia” com possibilidades de acesso às cartas com cores correspondentes: Dicas de 

Educação Financeiras (Carta Branca); pequenos Brindes ou Bônus (Carta Laranja), 

decorrentes de boas ações que de acordo com as regras podem ser convertidas em 

vantagens durante o Jogo; bem como oportunidade de Economia e Renda Extra 

(Carta Verde) e também de Despesas Extras (Carta Vermelha). 

 

Figura 9 – Cartas 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

1.4.6 O Fechamento do Orçamento e a Condição Financeira do Jogador 

 

 Ao final de cada rodada os jogadores devem fechar o orçamento e 

verificar se o saldo foi superavitário (saldo positivo) ou deficitário (saldo negativo) e 

com base nesta informação, verificar a necessidade de um empréstimo ou decidir 

pela realização ou não de um investimento. Para todo empréstimo há uma cobrança 

de juros e para todo investimento há um rendimento financeiro. 
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Desde o primeiro mês (janeiro), ao fechar o mês e verificar se o 

saldo é positivo ou negativo, os jogadores deverão recorrer ao Kit de Adereços e 

caracterizar o “peão”, boneco que o representa no Jogo.  

O Kit de Adereços foi confeccionado em material imantado que 

permite que seja acoplado ao peão e retirado a qualquer tempo. É composto por 

1(um) Escudo no formato de um Coração que representa a aquisição de um plano 

de saúde; uma Capa que representa a contratação de um seguro contra furtos e 

roubos e mais os Emojis de caracterização facial, que tem a finalidade de 

demonstrar visualmente a condição financeira dos jogadores durante o Jogo: “Emoji 

Pensativo” representa Saldo Positivo sem investimento, “Emoji Feliz” saldo positivo 

com investimento, “Emoji Preocupado” indicado quando o Saldo está na reserva 

(estima-se que o valor seja suficiente para no máximo mais um mês), “Emoji Triste”, 

representa um jogador com saldo negativo. 

Esse processo deve ser repetido a cada “Semana Fecha Mês” e 

dependendo da sua nova condição financeira substitui ou não o “Emoji”. 

 

Figura 10 – Kit de adereços e modelo de peão caracterizado 

Fonte: Autoria própria. 

 

1.4.7 Currículo e Oportunidade de Emprego 

 

Em relação à conquista de uma vaga de emprego, buscou-se criar 

um mecanismo que minimizasse a influência do quesito sorte e valorizasse tomada 

de decisões proativas, com vistas ao aperfeiçoamento profissional. Para tanto criou 

se um catálogo com oferta de cursos que podem ser contratados mensalmente 

pelos jogadores, e depois de decorrido seu prazo de realização, servirão para 

incrementar o currículo. 
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O Kit para elaboração do Currículo é composto por 8 (oito) suportes 

para registro confeccionado em material plastificado e imantado, 8 (oito) canetas 

para quadro branco ou material plastificado com apagador e cada um possui 11 

Tags8 imantadas com os cursos ofertados no Jogo. 

O Suporte para registros tem espaço para a identificação pessoal, 

nível de escolaridade, experiências profissionais adquiridas no Jogo e também local 

para alocação dos cursos complementares realizados durante o Jogo. 

 

Figura 11 – Suporte para elaboração do currículo 

Fonte: Autoria própria. 

 

De acordo com as regras estabelecidas, vence o Jogo quem 

conseguir enfrentar todos os desafios e chegar ao final dos doze meses com saldo 

positivo e com mais conhecimento de Educação Financeira. 

O Jogo também conta com materiais de Apresentação e Orientação 

destinados aos professores e estudantes, conforme descritos a seguir. 

 

 

 

 

                                                 
8 Tag: Nome dado a Etiqueta em inglês. 
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1.4.8 Material de Apresentação do Jogo ao Professor 

 

O Material de Apresentação do Jogo aos Professores tem o objetivo 

de auxiliar o professor que pretende utilizar o Jogo em sala de aula, inicialmente 

enfatizava a importância da Educação Financeira no contexto brasileiro atual, em 

seguida destaca os aspectos pedagógicos, levando em consideração os objetivos da 

ENEF (ENEF, 2011), e as orientações da BNCC (BRASIL, 2018). 

Na sequência, contempla os aspectos funcionais do Jogo e 

apresenta orientações de como aplicá-lo, também faz a apresentação dos elementos 

que o compõem e uma descrição das regras que regulam seu funcionamento. 

O material conta ainda com instruções de como reproduzir o Jogo ou 

ainda de confeccioná-lo utilizando materiais alternativos e de baixo custo, e por fim 

traz elementos para impressão. 

 

1.4.9 Encarte de apresentação do jogo aos alunos  

 

O Encarte de Apresentação do Jogo aos Alunos tem a finalidade de 

despertar o interesse deles pelo Jogo e consequentemente chamar a atenção para a 

importância da Educação Financeira. Além de uma apresentação convidativa do 

Jogo, o material também faz uma descrição dos objetivos pedagógicos que 

delimitam os conteúdos trabalhados no Jogo.  

O encarte também dispõe de orientações acerca do funcionamento 

do Jogo, e uma descrição das Regras e dos elementos que o compõem. 

Esta versão do Jogo, juntamente com o Material de Apresentação do 

Jogo aos Professores e o Encarte de Apresentação do Jogo aos Alunos, foi 

submetida à análise de 3 (três) professores especialistas que ministram aula nas 

disciplinas de matemática e Educação Financeira no Ensino Médio, que após 

análise, aprovaram a viabilidade do uso deste Jogo Educacional em ambiente 

escolar.  

Todo material foi submetido ao processo de revisão e diagramação9, e está 

disposto na próxima seção. 

                                                 
9 Diagramação: Ato ou efeito de diagramar (paginar) e diz respeito a distribuir os elementos gráficos no espaço 

limitado da página que vai ser impressa ou outros meios.  
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2 PRODUÇÃO TÉCNICA EDUCACIONAL 

 

O Produto Técnico Educacional apresentado neste documento é 

parte integrante da Dissertação de Mestrado intitulada: “Educação Financeira em 

Jogo: desenvolvimento de um Jogo Educacional para o Ensino Médio”, disponível 

em: https://uenp.edu.br/mestrado-ensino-dissertacoes/ppgen-dissertacoes-

defendidas-4-turma-2019-2020. Para mais informações, entre em contato com o(a) 

autor(a): e-mail: kellyfrata@gmail.com. 

Todos os materiais do Jogo a serem impressos, estão disponíveis no 

Google Drive, que pode ser acessado em 

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1WCDNsB6vuX_ZMqSr_4CGdQ0XQNsVht

uL 

https://uenp.edu.br/mestrado-ensino-dissertacoes/ppgen-dissertacoes-defendidas-4-turma-2019-2020
https://uenp.edu.br/mestrado-ensino-dissertacoes/ppgen-dissertacoes-defendidas-4-turma-2019-2020
mailto:kellyfrata@gmail.com
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1WCDNsB6vuX_ZMqSr_4CGdQ0XQNsVhtuL
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1WCDNsB6vuX_ZMqSr_4CGdQ0XQNsVhtuL
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Os Estudos realizados na presente pesquisa evidenciam a 

importância da Educação Financeira, e a necessidade do seu trabalho em espaço 

escolar. Pesquisas nacionais e internacionais, tais como a Pesquisa de 

Endividamento e Inadimplência do Consumidor (PEIC), e o Programa Internacional 

de Avaliação de Estudantes (PISA), revelam o quanto à população Brasileira carece 

de informação, capacitação e orientação em Educação Financeira. 

Embora tenhamos iniciativas nacionais, as quais destacam-se, as 

orientações dos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) no que concerne o 

trabalho com os Temas transversais, dentre eles o eixo “Trabalho e o Consumo”, 

bem como a criação de uma Estratégia Nacional de Educação Financeira (ENEF), 

que a dez anos vem desenvolvendo ações que visam promover a Educação 

Financeira no Brasil. E mais recentemente, o disposto na Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), que torna obrigatório o trabalho com a Educação Financeira em 

espaço escolar, um levantamento realizado durante a pesquisa, revela à baixa 

incidência de materiais didáticos que possam ser utilizados nessa inserção da 

Educação Financeira em sala de aula, o que nos remete a real necessidade de mais 

pesquisas na área, que possam culminar no desenvolvimento desses materiais.  

Neste sentido  esta pesquisa busca responder a seguinte questão: 

De que modo um Jogo Educacional pode contribuir com o Ensino de Educação 

Financeira junto a estudantes do Ensino Médio? 

 Partindo desta problemática, com base nos preceitos da pesquisa 

tecnológica, além de construir um referencial teórico sobre a Educação Financeira, 

Educação Financeira em Espaço Escolar e Jogos Educacionais, a pesquisa buscou 

desenvolver um produto, no caso um Jogo Educacional que possa auxiliar o Ensino 

da Educação Financeira para estudantes do Ensino Médio.  

Neste contexto foi desenvolvido um Jogo Educacional intitulado: “Eu 

e o Meu Dinheiro: um jogo para a vida”, que leva em consideração o contexto de 

muitos estudantes que estão cursando o Ensino Médio e por meio de uma história 

fictícia cria um mundo imaginário, para aproximá-los cada vez mais da “vida real. Por 

meio das situações cotidianas que podem ser vivenciadas no Jogo, os estudantes 

vão desenvolvendo competências para lidar com situações financeiras que exigem 

planejamento, com vista ao consumo consciente, responsável e sustentável, bem 
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como ao desenvolvimento de uma cultura de poupança, prevenção e proteção, 

objetivos da ENEF (2011). Desta forma o Jogo procura trazer para o cotidiano dos 

jogadores a prática de importantes conceitos de Educação Financeira, que auxiliarão 

no controle consciente de seus recursos financeiros no jogo e consequentemente na 

vida. 

Eu e o Meu Dinheiro: um jogo para a vida, foi elaborado com base 

nos elementos constitutivos pertencentes à Tétrade Elementar de Jesse Schell 

(2008). Que segundo o autor tornam o Jogo, um Jogo. Além da história fictícia que 

cria um “cenário”, também dispõe de uma mecânica que traz ao Jogo versatilidade, 

pois possibilita que ele seja jogado individualmente ou de forma coletiva, tendo nesta 

última opção, a possibilidade de um jogo colaborativo.  

Além desses dois elementos, a escolha dos recursos tecnológicos 

também foi realizada com base na pesquisa de materiais duráveis e de qualidade e 

com uma boa relação custo x benefício e que permitisse o desenvolvimento de uma 

estética convidativa. No entanto, preocupou-se também em oferecer possibilidades 

de reprodução do Jogo, com materiais alternativos e de baixo custo. 

Em suas regras o Jogo busca valorizar a atitude e a tomada de 

decisão do jogador em detrimento da sorte, o que possibilita o fomento e a 

valorização do protagonismo e de decisões proativas frente às situações adversas 

presentes no Jogo, que muito se assemelham a algumas situações da vida real.  

Durante o processo de criação foram feitos diversos testes que se 

mostraram essenciais para o constante refino do produto, o que nos traz a convicção 

de que o Jogo desenvolvido pode ser aprimorado por meio do ajuste das regras, da 

mecânica, ou do conteúdo. Podendo a critério do professor, ter seu conteúdo 

adaptado ao nível de experiências dos jogadores.  

As situações cotidianas, que representam os desafios do Jogo 

também podem ser ampliadas, visto que representam apenas uma tentativa de 

aproximar os estudantes de contextos reais e neste sentido representa apenas um 

pequeno recorte, frente às situações que são possíveis de serem trabalhadas no 

Jogo.  

O Jogo a princípio foi elaborado para ser aplicado com estudantes 

do Ensino Médio, mas em decorrência da suspensão das aulas presenciais, devido 

à pandemia ocasionada pelo Covid-19. O Jogo foi apresentado a 3 (três) 

professores especialistas que atuam no Ensino Médio nas disciplinas de Matemática 
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e Educação Financeira, que após análise consideraram que o Jogo pode contribuir 

de forma efetiva com o Ensino de Educação Financeira em âmbito escolar. 

 Segundo os professores o Jogo caracteriza um meio de 

aproximação dos estudantes com desafios que já enfrentam junto as suas famílias 

ou que provavelmente enfrentarão num futuro próximo, e possibilita essa relação 

dos conteúdos e conceitos de Educação Financeira às situações reais; com foco no 

planejamento e na busca por decisões assertivas com vista ao bom gerenciamento 

de seus recursos financeiros, o que nos indica que este Jogo Educacional se 

constitui num material que possa colaborar efetivamente com o Ensino de Educação 

Financeira em espaço escolar. 

Para trabalhos futuros como já exposto aqui, o jogo pode ser 

aprimorado, por meio da inserção de novos desafios, novas regras e possíveis 

ajustes em sua mecânica. Outra sugestão é utilizar o contexto criado para o Jogo e 

por meio de uma tecnologia adequada adaptá-lo e transformá-lo num Jogo online.  
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