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INTRODUGAO

O presente material refere-se a Producdo Técnica Educacional, parte
constituinte da Dissertacao de Mestrado intitulada: “Educacao Financeira para alunos
com deficiéncia intelectual: desenvolvimento e aplicagao de um jogo educacional”, que
teve como objetivo responder a seguinte questao: De que forma um jogo educacional
sobre Educacdo Financeira pode contribuir com os conhecimentos financeiros de
alunos com DI do Ensino Fundamental — Anos Iniciais?

Diante da problematica, considerou-se para o desenvolvimento do produto
educacional as singularidades e dificuldades dos alunos com DI leve' e seus desejos
e necessidades em relacdo aos aspectos financeiros, visando oportunizar-lhes
aprendizagem diversas, por meio de materiais especificos, estratégias e metodologia
diferenciada e possam contribuir com “[...] o desenvolvimento e o exercicio da
cidadania e a apreensao do conhecimento produzido e sistematizado pelo homem”
(Brasil, 2000).

Portanto, em relacéo as dificuldades que esses alunos apresentam, dentre elas
a abstragcao, faz-se necessaria a utilizacdo de materiais concretos e um ensino
dindmico amparado em abordagem e recursos que promovam situagcdes mais
préximas possiveis de sua realidade e possam contribuir com o desenvolvimento de
suas habilidades cognitivas, e também para a construgédo do seu conhecimento e o
protagonismo em relagao as questdes financeiras. Frente a necessidade premente de
prover conhecimentos e informagdes sobre comportamentos basicos que possam
contribuir com a melhoria da qualidade de vida das pessoas e de suas comunidades,
a Educacgao Financeira foi inserida nos curriculos escolares em nivel nacional, o que
demanda recursos e estratégias acerca do assunto.

De tal modo, na tentativa de colaborar com a construgao de conhecimentos de
maneira prazerosa e envolvente, recorreu-se ao ludico e a metodologia da Design
Sciense Research (DSR) para o desenvolvimento de um jogo denominado Guardides

do Consumo, com vistas a ser utilizado como um recurso de apoio a aprendizagem

" A Deficiéncia Intelectual (Transtorno do desenvolvimento intelectual) se caracteriza por limitagdes
significativas no funcionamento intelectual e no comportamento adaptativo, que abrange muitas
habilidades sociais e praticas do dia a dia, que se apresentam antes dos 22 anos, sendo classificada
de acordo com o nivel de gravidade, em leve, moderada, grave e profunda. Individuos com DI leve
apresentam dificuldades em aprender habilidades de leitura, escrita, matematica, tempo e dinheiro, o
que implica em apoios na aprendizagem para o alcance das expectativas relacionadas a idade
(American Association on Mental Retardation, 2021).
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da Educacao Financeira para o publico com DI. O tema principal e condutor do Jogo
€ 0 consumo consciente, entretanto, outros assuntos foram elecandos como
necessarios a vivéncia social desses alunos, dentre eles: Dinheiro (utilidade e fungao),
Desejo x Necessidade e o Poupar, no sentido de economia e investimento. Esses
conteudos estdo de acordo com a ENEF (Brasil, 2011) e se constituem em objetivos
da Educacao Financeira, relacionados as dimensdes espacial e temporal.

O contexto ludico criado consiste no recebimento e administracdo sensata de
mesadas propostas em duas rodadas do jogo. Sua estrutura € composta por um
tabuleiro com uma trilha ilustrada por 60 casas coloridas (amarelas, vermelhas e
verdes) e 56 cartas com as respectivas cores, permeado por situagdes ficticias
entrelagcadas ao cotidiano dos alunos e relacionadas as questdes financeiras que
envolvem ganho, despesas e poupanga, mas que exigem reflexdo. Reflexdo esta
fundamentada na afirmacao de que para toda acdo ha uma reacao e os efeitos das
escolhas impactam diretamente no bem-estar do participante no decorrer do jogo e
no resultado final.

O enredo criado no Jogo compreende ainda a chegada de um parque de
diverséo e de um circo a cidade que devem ser visitados e explorados seguindo as
regras que os espacgos determinam, como a compra de produtos e lazer que deveriam
ser adquiridos de acordo com a necessidade e a possibilidade pessoal e financeira de
cada participante.

Além desses assuntos, o consumismo e as inter-relagées ambientais também
sao citados no decorrer da trilha. A linha final do percurso nao implica na conquista do
titulo “Guardiao do consumo”, mas o vencedor sera o participante que apresentar o
maior saldo financeiro, fruto de suas decisdes equilibradas entre consumo e renda.

O Jogo foi desenvolvido e aplicado em duas turmas distintas, no total de sete
alunos com DI leve, com idade entre 10 e 13 anos, sendo quatro matriculados em uma
turma de 22 etapa do 2° ciclo e trés em uma turma de 12 etapa do 2° ciclo do Ensino
Fundamental na Modalidade Especial (APAE), no interior do Parana.

De tal modo, espera-se que o jogo Guardides do consumo desperte o interesse
e contribua com a aprendizagem dos alunos acerca da Educag¢ao Financeira e que
esses conhecimentos possam ser aplicados na realidade de cada participante e
promova a conscientizagdo e autonomia frente ao consumo. Ainda que tenha sido

criado para a sala de aula na modalidade especial e aplicado aos alunos com DI, o
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Jogo pode ser utilizado em outros espagos com publicos distintos, mediante algumas
adaptacoes e orientacdes dispostas nesse trabalho.

O presente estudo além da Introducgao, esta organizado em dois capitulos. No
primeiro, contempla-se a fundamentac&o tedrica-metodoldgica que sustentou o
desenvolvimento da produgao técnica educacional. No segundo capitulo, apresenta—
se 0 jogo Guardides do consumo, os elementos que o compde, as disposicoes e
orientagdes para a realizagédo em outros contextos, além de sugestdes para melhor

aplicagao e resultados. Por fim, estao as referéncias.
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1 FUNDAMENTAGAO TEORICO-METODOLOGICA

Este capitulo apresenta a sintese dos pressupostos metodologicos que

sustentaram o desenvolvimento do produto educacional.

1.1 Abordagem de desenvolvimento da Produgao Técnica Educacional

A producéo técnica dessa pesquisa traduz-se em um jogo educacional e tem
como foco atender a demanda social dos alunos com DI. Ele busca incentiva-los e
auxilia-los no processo de apropriagdo dos conceitos e conhecimentos sobre
Educacgao Financeira e contribuir com o exercicio da cidadania, da participacédo e
inclusdo social.

A formacdo deficitaria acerca da EF tem resultado no consumismo,
endividamento e inadimpléncia da populagdo em geral e das pessoas com DI, em
especifico. Nesse sentindo, diante da caréncia e da necessidade de formacéo sobre
o assunto, a importdncia da Educacdo Financeira em ambiente escolar foi
reconhecida, como destaca a OCDE (2005), visto que a escola, considerada um
agente promotor de mudangas e revestidas do ensejo de contribuir com a
emancipagao dos sujeitos e com as alteragdes de comportamentos financeiros, deve
assumir esse papel e contribuir de maneira mais consistente para a formacao de
individuos mais responsaveis e comprometidos com o futuro (Brasil, 2011).

De tal modo, para dar maior concretude, despertar o interesse, a motivagao e
contribuir com a aprendizagem dos assuntos financeiros desses alunos, recorreu-se
ao ludico, visto que a ludicidade contribui com o desenvolvimento global da crianga,
sobretudo as que apresentam deficiéncia intelectual e o jogo por sua vez, possibilita-
lhes aprender conforme o seu ritmo e suas capacidades, além de oportunizar a
integracdo com o mundo por meio de relagdes e vivéncias (lde, 2008).

Assim sendo, Guardides do consumo tem como pano de fundo o consumo
consciente, e, frente aos diversos assuntos relacionados a Educacido Financeira,
foram escolhidos aqueles que mais se adequavam aos alunos com DI, dentre eles,
Dinheiro (fungéo e finalidade); desejo e necessidade; Poupanga (poupar e investir) e
encontram-se alinhados aos objetivos e competéncias propostas pela ENEF (2011)
sustentados pelas dimensdes espaciais e temporais, que tem como finalidade

conscientizar os cidadaos quanto ao impacto de suas ag¢des individuais no contexto
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social, pessoal e global e ainda compreender que suas decisdes tomadas no presente
terao reflexos no futuro (Brasil, 2011).

Outras informacgdes e curiosidades também foram apresentadas e todo esse
conjunto tedrico e pratico objetivaram contribuir para a aprendizagem da Educagéo
Financeira e o desenvolvimento de atitudes saudaveis e equilibradas quanto ao uso
do dinheiro.

Atencao especial foi dada ainda para que o Jogo, por meio dos conceitos e
conhecimentos sobre a EF, pudesse informar, orientar e formar esses alunos,
conforme orienta a OCDE (2005) colaborando com o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que possam auxilia-los nas escolhas e decisbes
financeiras mais sadias e conscientes.

Assim, o Jogo composto por uma trilha e regras foi proposto de maneira
dindmica para apresentar os conteudos da Educagéo Financeira cujo enredo claro,
apropriado a faixa etaria e proximo a realidade deles apresenta desafios recorrentes
do dia a dia e implicam em tomadas de decisdes coerentes e administragcao dos
recursos individuais que podem aumentar ou esgotar de acordo com as escolhas, com
consequéncias que implicam diretamente no desfecho do jogo.

O detalhamento do desenvolvimento, aplicacdo e resultados obtidos seréo

apresentados a seguir.

1.2 Desenvolvimento da Producao Técnica Educacional

Os pressupostos tedricos e etapas da Design Science Research somados ao
conhecimento empirico da pesquisadora a respeito das caracteristicas e analise das
demandas dos alunos com DI conduziram a criagdo e desenvolvimento do jogo
Guardiées do consumo.

Com base nesses fundamentos, elaborou-se um roteiro permeado por
elementos do universo infantil e financeiro, com linguagem clara, instrugbées curtas e
diretas. A trama apresenta momentos diferentes com objetivos distintos, no qual a
ideia central e inicial do jogo € o recebimento de duas mesadas e a administracao
desse recurso da maneira mais adequada frente aos acontecimentos simulados a vida
real que envolvem ganhos, despesas e poupanga que o jogo propde. Tendo como
base esse contexto, desenvolveu-se um jogo de curta duragcéo a ser realizado em

duas rodadas, que foi aplicado a dois grupos de alunos, um com quatro e outro com
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trés participantes. Seu suporte € um tabuleiro com uma trilha ilustrada, composta por
60 “casas”, cada uma representando um dia do més que corresponde a duracao dois
meses, de cores e finalidades diferentes.

O jogo tem inicio com a entrega da mesada a cada participante, no valor de
R$ 150,00, efetivada pelo professor, que atua como mediador nesse processo. A
primeira casa da trilha, para onde todos os participantes irdo ao receber a mesada,
sera a da poupanca. Essa, € a primeira escolha a ser realizada no jogo e a decisao
de poupar trara consequéncias que deverdo ser aceitas. Em seguida, cada aluno
langa o dado iniciando aquele que obtiver o numero maior (em caso de empate, joga-
se novamente).

Sendo assim, o aluno deve avancgar na trilha a quantidade de casas que tirou
no dado (as primeiras “casas” sdo de cor amarela); retirar uma carta (a primeira da
pilha de cartas) correspondente a cor da casa em que se encontra e, apos realizar a
leitura (que podera ser feita pelo professor), podera aceitar ou ndo a situagao
proposta, e atender as orientagdes descritas a cada acontecimento. Tais orientagdes
consistem no recebimento de valores estipulados ou outros beneficios (como o
avancgo de casas no tabuleiro). Caso n&o queira aceita-las, passara a vez ao préximo
jogador. Feito isso, a carta devera ser inserida novamente ao final da pilha de cartas
€ 0 mesmo processo € realizado pelo aluno seguinte. Na sequéncia, as proximas seis
casas de cores vermelhas referem-se a situacdes de 6nus, nas quais 0 processo se
repete.

Na sequéncia, encontram-se as casas, de cores verdes, em formato de “Quiz”.
Elas trazem além de curiosidades, perguntas rapidas e objetivas que contemplam
diversos assuntos sobre EF, abordados anteriormente e constituem-se em momentos
de aprofundamento desses conhecimentos. Caso ja tenham sido assimilados s&o
novas oportunidades de revisita-los e compreendé-los. Outros assuntos também sao
apresentados, como 0 consumismo e as consequéncias ambientais. Além do
feedback positivo, por meio de elogios, para cada resposta correta os jogadores
receberdo uma estrela azul. Aqueles que ainda apresentarem conhecimento
deficitario serdo incentivados a adquiri-los, pois, o proprio erro o auxiliara nesse
processo de construgéao.

As proximas casas serao agora percorridas em um novo contexto: a chegada
do parque de diversao a cidade. E apropriado destacar que se optou por essa situagao

por ser comum esse tipo de acontecimento no municipio, demonstrando assim maior
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proximidade com a realidade desses alunos, uma vez que “[...] os alunos aprendem
melhor com situagdes do cotidiano ou situagdes em que eles possam interagir”’
(CONEF, 2014a, p. 19). A partir de entao, eles deverao usufruir do parque que oferta
praca de alimentacao e recreagcado, com os produtos dispostos em um encarte, fazendo
escolhas mais conscientes e buscando diversdo com ponderagéao.

Assim, a saida do parque implica no término da primeira rodada e inicio da
segunda, na qual novamente, os participantes receberdo uma nova mesada no valor
de R$ 150,00, passarao pela casa da poupanca e percorrerdo novamente as seis
casas de Onus (vermelhas), e seis de QuizFin (verdes). Entéo, vivenciardo um novo
contexto: a chegada do circo, cuja escolha foi o fato de ser esporadicamente
vivenciado pelos alunos com DI. Assim como no parque, o circo também tem suas
normas que precisam ser respeitadas e espera-se que os participantes usufruam do
espaco circense e de suas atracdes com moderagao.

Na tentativa de utilizar a tecnologia mais adequada, optou-se pelo
desenvolvimento de um protétipo, composto por elementos fisicos e o enredo que
compde o jogo educacional Guardides do consumo, a saber: um tabuleiro com
dimenséo 0,65 cm x 0,50 cm, impresso em material plastico vinil (utilizado para a
confecgdo de banners); 56 cartas com a mesma propor¢gdo 10,5 cm x 7,5 cm,
impressas em papel de gramatura de 120 a 140 g., mas em cores distintas. Sdo doze
amarelas, vinte e quatro vermelhas e vinte verdes, desenvolvidas com o auxilio do
programa Word, fonte Comic Sans, tamanho 16, impressas em papel cartdo e
plastificadas, dois encartes tipo panfleto plastificado, contendo os produtos
alimenticios e brincadeiras do parque de diversao e do circo, um encarte de poupanga,
um encarte da loja circense Gargalhada; um cofre com material reciclado; notas
ficticias do sistema monetario brasileiro (R$ 2,00, R$ 5,00, R$ 10,00, R$ 20,00, R$
50,00 e R$100,00), quatro pedes coloridos em material plastico emborrachado; trinta
estrelas azuis de material emborrachado (EVA.), um estrela azul, uma dourada, uma

prata e uma bronze; um adesivo de escudo, um dado de 6 faces em material acrilico.
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1.3 Elementos Constitutivos do Jogo
1.3.1 Enredo Gerador

A trama essencial que paira por todo o enredo do jogo consiste na
administragao coerente de recursos, frente a acontecimentos propostos que envolvem
consumo e podem resultar em economias e lucro. No entanto, demandam o
reconhecimento das cédulas do Sistema Monetario Brasileiro, funcéo e utilidade do
dinheiro, a distingdo entre desejo e necessidade e a compreensao e aceitagao do
poupar e investir.

Para tanto, no inicio do jogo foi distribuida uma mesada no valor de R$ 150,00
(distribuidas em notas de R$ 2,00, R$ 5,00, R$ 10,00, R$ 20,00, R$ 50,00) que deveria
ser administrada de maneira consciente frente a essas situag¢des ludicas diarias, que
implicam tanto em bdnus, 6nus e rentabilidade aos jogadores, sendo esses, descritos
nas cartas e outras ocasides que o tabuleiro apresenta.

Além disso, em momentos distintos, chegam a cidade um parque de diversées
e um circo, onde os alunos irdo e deverao se divertir respeitando as regras que 0s
espacos impdem. Esta disposto ainda no tabuleiro, 0 momento de poupar, traduzido
de modo simplério que visa demonstrar a importancia e resultados positivos da
poupanca, incutindo as consequéncias de se desenvolver tal habito e seus reflexos a

meédio e longo prazo.
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1.3.2 Enredo Do Parque De Diversao

Figura 1 - Convite para participar do parque de diversao

algumas regras:

Comprar o ingresso no valor de R$ 10,00;

Participar de uma campanha solidaria em prol dos animais de rua
que o parque esta promovendo, e contribuir com o valor de R$ 8,00;
Adaquirir 20 menos um produto alimenticio, uma bebida e um

brinquedo para se divertir:/VVVWVV

Fonte: A autora (2023).

1.3.3 Enredo Do Circo

Figura 2 - Convite para participar do circo

-

Escolha seu ingresso e divirta-se! '\

! ‘ 2 PR
> Ingresso ouro - 2 ingressos (cadeira) - R$ 50,00 N

o

R o,

3
.

4 > Ingresso bronze - 1ingresso (cadeira) R$ 30,00

> Ingresso prata - 1 ingresso (arquibancada) - R$ 20,00

Mas atencéo, estamos com a campanha "EMERGENCIA DO RISO", w

para ajudar a mascote do circo que passa por necessidades. Antes *
.do espetaculo, visite a loja Circense e adquira ao menos dois
produtos.

Fonte: A autora (2023).
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1.3.4 Tabuleiro

Inicialmente, o processo de criagdo do tabuleiro (Figura 3) foi elaborado
considerando os 30 dias de duracdo de um més, representado pela mesma
quantidade de casas cujas cores correspondem as mesmas das cartas que compde
o jogo. De tal modo, ao receber a mesada, o participante ja se depara com a primeira
casa que traz a opgdo de poupanga, em seguida as seis primeiras casas, de cor
amarela, propdem situagdes que exigem reflexdo e trazem recompensas financeiras
ou nao para os participantes. As casas de cor vermelha implicam em énus e as de
cores verdes referem-se a questionamentos e dicas de EF. Em determinado
momento, no tabuleiro é apresentado um novo contexto: a chegada do parque de
diversdo. A partir de entdo, as casas sado organizadas, definidas e denominadas em
espacos de alimentacao e diversao.

O parque traz em seu encarte uma variedade de produtos e servigos de
precos distintos, que de acordo com as regras precisam ser adquiridos e usufruidos
pelos jogadores. O contexto do parque de diversdo exige do jogador um “repensar”
de seus habitos de consumo, além do controle dos instintos, desejos, necessidades

para que assim possam gerar economia.

Figura 3 - Protétipo do tabuleiro do jogo Guardides do consumo

guardmes do consumo ~

/

CHEGARADA

5
b
'

=] »

Uﬁ' !;a*

Fonte: A Autora (2023).
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Posteriormente, apés a primeira tentativa de aplicagdo do protétipo do
tabuleiro acima, foram verificados o entusiasmo e a participagcao dos alunos com DI,
inclusive a rogativa de se repetir o jogo ou amplia-lo. Essa motivagao direcionou as
modificagdes no protatipo inicial do jogo Guardides do consumo e resultou no atual
tabuleiro (Figura 4). Ele sofreu uma ampliagdo na quantidade de casas na trilha, de
30 para 60 casas, e ainda, o acréscimo do contexto da poupanca e o enredo da
chegada do circo e suas normas.

De tal modo, a saida do parque demarca o final da primeira rodada e inicio da
segunda. O participante ao sair do parque deve obrigatoriamente parar na casinha da
poupanca, receber sua mesada e decidir se quer poupar ou nao. As proximas seis
casas de cores vermelhas apresentam situagdes de Onus, e as verdes, de
questionamentos. Em seguida, o tabuleiro traz a chegada do circo, onde os
participantes devem escolher pelo ingresso, efetuar a compra e imediatamente
participar da campanha Emergéncia do Riso. Para essa campanha, é preciso comprar
dois produtos da loja Gargalhada, ocasidao em que se espera que 0 consumo ocorra
de maneira consciente, assim, também devem se alimentar e se divertir com

ponderacao.
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Figura 4 - Tabuleiro do jogo Guardides do consumo versao final

Gt

i sl

T

g

INICIo & (opiro
CHEGOU

Fonte: A autora (2023).

1.3.5 Encarte De Produtos

No momento em que os jogadores chegam ao parque de diversao e ao circo,
eles deverao como mencionado acima, atender as condigdes estabelecidas. E, para
fazerem suas escolhas sobre os produtos alimenticios, bebidas e lazer deverao
atentar-se ao encarte com as opg¢des e valores de cada produto.

Além desses espagos de consumo, um terceiro € apresentado no jogo, a loja
circense Gargalhada. Espera-se que, nesses momentos no parque, os jogadores
entendam e distingam os desejos das necessidades e fagam as melhores escolhas,

evitando o consumismo.



1.3.5.1 Encarte de produtos do parque de diversao

Figura 5 -Tabela de valores de produtos e servigos do parque de diversdo

.

\ TABELA DE PRODUTONS E
(E:r” SERVICOS . 2

% 4
(1) ALIMENTACAO gex

........................... R$ 12,00
.................................. R$ 10,00
D COM FRITAS ......... veeeeennes R$ 36,00
..................................... R$ 6,00

................................ R$ 14,00
.......................................... R$ 12,00
.................................... R$ 10,00
ANHA RUSSA ...oeeeeeeeerecsreenens R$ 16,00

'R$ 18,00

Fonte: A autora (2023).



1.3.5.2 Encarte dos produtos do circo

Figura 6 - Tabela de valores de produtos e servigos circenses

<A\ TABELA DE PRODUTOSE
AXs: SERVICOS CIRCENSES
( ‘ 3 ) c 1 . Y
- ®

- K ﬁ Q
K ALIMENTACAD .
CACHORROQUENTE :.coovovovnsss R$ 10,00
RIPOCA DOCE ..., R$ 6,00
PIPOCA SALGADA..........covverrrerian, R$ 4,00
MACA DO AMOR .....oooovereiirerieranns
ALGODAO DOCE
[ ]
K BEBIDAS
REFRIGERANTE.........oovvovererrereen ~.:R$ 6,00
AGUA....4iiiiiss B e ..R$ 4,00
K BRINQUEDOS m .
PESCARIA .........coc.... e L RS 1
CACA-URSO................. e R$ 12,00
ACERTE O PALHACO", 8......%yr....R$ 10,
PERNA DE PAU ........cccoouu... YRS 8,00 .
ARGOLA ..o, R - 14,00,

]

' 4

Fonte: A autora (2023).
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1.3.5.3 Encarte da loja circense gargalhada

Figura 7 - Tabela de pregos dos produtos da loja Gargalhada

LOJA GARGALHADA (:)

)

Fonte: A autora (2023).

Do mesmo modo, a fim de incentivar a ludicidade, para representar os “pedes”
e aderegos buscou-se por elementos coloridos e inéditos que remetessem a alegria e

despertasse a curiosidade dos alunos com DI.
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1.3.5.4 Encarte da poupanca

Figura 8 - Opcodes de poupancga

N O
( v

" _ VAMOS POUPAR? (2 -

([
(({

/

CONSEQUENCIAS

NS
P

FIQUE UMA N
RODADA SEM
JOGAR.

4 FIQUE DUAS )

RODADAS SEM
JOGAR.
/

Fonte: A autora (2023).
1.3.6 O Peédo, O Dado E Os Aderecos

O Jogo dispde de um dado simples de seis faces, utilizado para determinar a
ordem dos participantes no inicio da partida e avango nas casas durante o trajeto na
trilha.

Para representar cada participante nas rodadas do jogo, sdo utilizados
bonecos de cores distintas, constituidos por materiais emborrachados, adquiridos em
lojas de artigos populares. E valido ressaltar que os “pedes” podem ser ainda
confeccionados em material similar, como o polimero emborrachado, flexivel,
conhecido por EVA. Sendo assim, cada aluno escolheu o pedo que mais o agradava
para representa-lo no jogo.

Os aderegos sdo compostos por estrelas de cores azuis, prata e dourada,
impressas em papel cartdo, além de um escudo que devera ser impresso em material

adesivo, destacado e colado ao “corpo” do peao vencedor.



Figura 9 - Pedo

Fonte: A autora (2023).

Figura 10 - Aderegos

Fonte: A autora (2023).
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1.3.7 As Cartas Do Jogo

O desenvolvimento do jogo Guardides do consumo considerou as
proposi¢cdes e os conteudos sociais, que se referem a vida individual, familiar e
coletiva do aluno nas dimensdes espaciais e sociais, adaptados a realidade e cultura
local daqueles com DI, nas diferentes duracdes e aspectos, considerando o presente,
o passado e o futuro conforme propdem o CONEF (Brasil, 2014). De tal modo, diante
dos conteudos ja selecionados, julgou-se coerente considerar na elaboragéo do jogo,
os materiais didaticos desenvolvidos e disseminados pelo CONEF que dao suporte
ao “Programa Educagéao Financeira nas Escolas”. Entretanto, é preciso destacar que
tais materiais ndo foram desenvolvidos ao mesmo publico dessa pesquisa, sendo
necessario realizar adequagdes quanto a idade, cultura e a complexidade dos
assuntos abordados a fim de que possam atender as necessidades dos alunos com
Dl.

Sendo assim, nas cartas que compde o jogo, foram considerados os eixos
tematicos, a saber: Producdo e Consumo; Organizacao; Cuidados e Planejamento
dispostos nos materiais educativos da ENEF para os anos iniciais do ensino
fundamental, apontados como pilares de formacado necessarios a vida financeira
saudavel e aproximam os educandos aos conteudos de EF.

O jogo educacional Guardides do consumo é composto por cinquenta e seis
cartas, divididas em trés cores distintas: doze amarelas, vinte e quatro vermelhas e
vinte verdes, que abordam os conteudos da EF propostos e estdo descritas no quadro

abaixo:

Quadro 1 - Sintese dos contetidos sobre Educagao Financeira abordadas nas cartas do jogo

COR CATEGORIA EIXO TEMATICO CONTEUDOS A SEREM
ABORDADOS
Amarela | Escolhas e | Produgao e consumo Produtos e servigos
consequéncias Cuidado e Planejamento Reconhecimento do dinheiro
Vermelha | Receitas e | Cuidados Uso e manuseio do dinheiro
despesas Planejamento Escolhas
Consumo
Verde Questionamentos | Organizagéo Historia do dinheiro:
e dicas sobre EF conhecimentos sobre a origem e
fungéo do dinheiro; reconhecer o
dinheiro como meio de troca;
Desejo e necessidade:
desperdicio, consumo consciente
e responsavel

Fonte: A autora (2023).
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1.3.7.1 Cartas amarelas

As cartas de cor amarela (Figura 11) referem-se as oportunidades de lucro e
trazem circunstancias presentes na realidade dos alunos com DI que exigem
escolhas. Cada carta apresenta um acontecimento diferente e cabe ao jogador aceita-
la ou ndo, entretanto, a aceitagdo da tarefa proposta resulta em consequéncias que
implicam no resultado do jogo e trazem beneficios na jogatina, sendo suas condutas
recompensadas com o recebimento de valores financeiros, que podem ser maiores
em vista a outros ou ainda no reconhecimento de boas agdes a terceiros e/ou ao
planeta.

Essas escolhas trazem além do beneficio financeiro, outras consequéncias

COMO O recuo ou avango no percurso da trilha do tabuleiro.

Figura 11 - Cartas bénus do jogo

Vocé pode doar aqueles
brinquedos que jé ndo

Que tal parar de jogar e
limpar o quintal para a
mamde? Ela lhe dard R$
5,00, mas terd que ficar
uma rodada sem jogar.

Se deixar o celular
por duas horas e
guardar a louga para a
mamde, vocé receberd
R$ 4,00.

brinca com frequéncia.

1
I
]
]
I
[
1
I
i
Sua atitude ndo ira !
P 1

trazer lucros materiais, :
]

]

I

|}

]

I

I

1

1

]

]

I

1

mas ird ajudar outros
colegas e o planeta. Caso
aceite, poderd avangar
duas casas.

O cachorro do vizinho
sumiu, Ele ofereceu a
vocé R$ 10,00 para ajudar
a encontrd-lo, mas terd
que voltar ao inicio do
jogo para esperar por ele,

Seu amigo precisa de
ajuda nas tarefas da
escola e estd disposto a
dar a vocé R$ 8,00 pelo
auxilio, isso ird levar

1 ’ Ve
! Vové perdeu seus éculos
1
1
1
1
1
1
1
1
1
=
~
algum tempo e vocé |
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

-
1

:

: no caminho para casa.
! Ajude-a a encontrd-lo e
! ela Ihe dard uma

! recompensa de R$

1 10,00, mas vocé terd de
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

recuar duas casas para
_procurar com cuidado.

?

precisard ficar uma
rodada sem
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apai pediu para vocé dar

banho no seu cachorrinho

e como recompensa lhe
dard R$ 6,00.

Vocé aceita?

E preciso separar o lixal
Vocé pode realizar essa
tarefa, ndo recebera
beneficios financeiros,
mas ird contribuir com o
Meio Ambiente e avangar
trés casas.

Vocé estd participando
do campeonato de jogos
online com seus amigos e
estd na dltima fase, mas
mamde precisa que vocé

.. vd ao mercado para ela.
Consequéncias:
Caso aceite ela |he dard

R$ 5,00, mas perderd a
chance de ser o vencedor

SIM - o cachorro fugiu na
hora do banho, fique uma

i
[}
1}
i
i
I
1
i
I
1
i
[}
i
i
[}
i
L}
[}
I
1
1
1
i
1
i rodada sem jogar e va
L}

[}

1

[}

)&@ procurd-lo.
I %

e e e e e e e e e

r

Papai ird pagar R$ 20,00
para o jardineiro aparar
o gramado, mas ofereceu
a vocé essa tarefa. Caso
aceite, receberd esse
valor, mas terd que

-
]
Seu irmdo precisa levar !
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
s recuar 4 casas para
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]

r
1

1

. uma encomenda ao
| correioe pagard R$
i 15,00 ao motoboy pelo
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

Vocé gastou toda sua
mesada em apenas uma
semana, com jogos online.
Sua irmd lhe emprestard
R$ 15,00, mas vocé terd
que pagar no inicio do

1
]
]
]
]
]
]
]
i
| servico, mas ofereceu a
i

més o valor de R$ 20,00. |
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
' |

vocé essa tarefa e
valor.
Caso aceite, receba seu
dinheiro e recue 3 casas

ara chegar ao local de
destino. H A

Fonte: A autora (2023).

buscar a tesoura que
estd na casa da vové.

T ————————— - - -
———————————————— - -

1.3.7.2 Cartas vermelhas

As cartas de cor vermelha (Figura 12) representam as eventualidades que
podem acontecer no dia a dia que resultam em despesas e, assim como as demais,
exigem um fator fundamental: a avaliagcao e decisdo de escolha mais coerentes.

Nessa tentativa, € preciso considerar dois aspectos: o dinheiro de que o
jogador dispde e as alternativas apresentadas, ponderar sobre ambos e encontrar a
solucao financeira mais adequada, evitando assim problemas futuros, como terminar

0 jogo sem nenhum dinheiro.



Figura 12 - Cartas de 6nus do jogo
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Fonte: A autora (2023).
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1.3.7.3 Cartas verdes QuizFin

Essas cartas de cores verdes, denominadas de QuizFin (Figura 13), diferem
das demais, pois sdo de natureza investigativa, que foram elaboradas a partir da
tematica proposta no jogo e trazem perguntas de multiplas escolhas. Nesta etapa, o
jogador devera selecionar uma ou mais respostas corretas entre as trés opgdes
apresentadas.

O objetivo é verificar quais os conhecimentos ja foram alcangados, fortalecé-
los e amplia-los ou ainda oferecer novas oportunidades de alcanca-los para os
jogadores que ainda nao o fizeram. Portanto, as QuizFin atuam como uma ferramenta
avaliativa para o professor, pois possibilitam verificar por meio das respostas
selecionadas os acertos e erros sobre os conteudos da EF que os alunos apresentam.

O jogador ao retirar a carta de QuizFin tera um tempo de 15 segundos para
escolher a alternativa correta ao questionamento proposto. Em casos em que esse
tempo seja ultrapassado, sera determinado ao jogador ficar uma rodada sem jogar e
nas situagées em que a resposta esteja equivocada, o professor devera realizar a
leitura das respostas correta.

Com a pratica do jogo Guardiées do consumo, induz-se inconscientemente os
alunos com DI a buscarem os conhecimentos prévios desenvolvidos e os utilizarem
nas situagdes hipotéticas durante o jogo, permitindo refletir sobre suas escolhas,
buscar novas possibilidades de agdes mais assertivas, estimulando o raciocinio l6gico

e a aprendizagem (Silva; Dias, 2020).

Figura 13 - Cartas QuizFin
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Fonte: A autora (2023).
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1.3.8 O Cofre

O cofre foi desenvolvido em garrafa pet, com vistas a representar a
poupanca, tanto relacionado a economia quanto ao investimento. De tal maneira,
elencou-se o formato de “porquinho” por representar e estimular culturalmente o

universo infantil a pratica de juntar e guardar dinheiro.

Figura 14 - O cofre

Fonte: A autora (2023).
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2 PRODUGAO TECNICA EDUCACIONAL

O Produto Técnico Educacional apresentado neste documento é parte
integrante da Dissertacdo de Mestrado Institulada: Educagao Financeira para alunos
com deficiéncia intelectual: desenvolvimento e aplicagdo de um jogo educacional,

disponivel em http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino. Para maiores informagdes,

entre em contato com a autora pelo e-mail: anapcacita@gmail.com.



http://www.uenp.edu.br/mestrado-ensino
mailto:xxxxxxxx@.com.br
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2. RECOMENDAGOES PEDAGOCICAS: e
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O jogo pode ser utilizado com criangas a
partir de 08 anos de idade.

A proposta de aplicacao, estabelece como o
numero minimo de 2 participantes e o
numero maximo de 5 pessoas.

O professor assume no jogo um importante
papel de mediador, de fazer a juncao entre
o brincar, o aluno e o conhecimento,

auxiliando-o na aprendizagem.

Cabe ainda ao professor a conducao da

e@ntrega do dinheiro durante o jogo, além
leitura das cartas e a verificagao das
ostas diante dos questionamentos.

06
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3. GUARDISES DO CONSUMO:
aspectos pedagégicos
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2( ASPECTOS PEDAGAOGICOS:

seu cotidiano escolar, em um ensino mais
dinamico e motivador acerca dos assuntos
financeiros e proporcionar  experiéncias
prazerosas e interessantes que poderao
contribuir com a aprendizagem dos seus alunos,
apresentamos-lhe um recurso didétisgllgﬁdico

—

desenvolvido que tornara isso possivel: ™ =

Os Guardidoes do consumo € um jogo de
tabuleiro com fins educacionais, produzido
considerando o equilibrio entre a diversao e a

aprendizagem da Educacao Financeira.

Esperamos que este logo possa contribuir com

sua pratica pedagogica.

&

Com a intengcao de auxiliar vocé professor em
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3.2 CONTEUDOS ABORDADOS NO IOGO:

+Dinheiro (reconhecimento das cédulas doistema

+00nsumo consciente,
+Desejo x Necessidade,
+Poupar (economia e investimento).

De modo latente, outros assuntos podem ser abordados,
como 0 consumismo e suas consequéncias ambientais e o

planejamento pessoal .

3.3 OBIETIVOS DA APRENDIZAGEM!:

Estimular a aprendizagem de conhecimentos financeiros
dos alunos, por meio de acontecimentos ludicos e
contextualizados de ganho, despesas e poupangca que
proporcionem o reconhecimento e utilizagao do dinheiro,
além de reflexdoes acerca da importancia do consumo

consciente e da cultura da poupanga, levando-o0os a

compreender que assim como no jogo, as consequéncias
de suas escolhas na vida real terao impacto no seu bem

estar financeiro.
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L.PREPARACAO E ACOMPANHAMENTO NA
SALA DE AULA

1 Anteriormente ao inicio do jogo, o professor devera
dispor o tabuleiro e os demais elementos do jogo em
lugar de facil acesso e visualizacao dos participantes,
além de separar e organizar as cartas em montes

conforme as cores,

.Ret’lna os alunos participantes e deixe-0s
livre para escolhar o peao que o representara na

brincadeira,

Explique-Llhes o conceito e objetivos do jogo,

. Apresente as regras do logo,

5 Para comecgar a brincadeira, ressalte o contexto
lidico, enfatize que nao se trata de um jogo
competitivo, mas reflexivo, repleto de acontecimentos
que requerem prudéncia, visto que todas as escolhas

influenciam no resultado final do jogo.
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Cada participante escolhe o seu peao e langa o
dado. O numero maior determina o jogador que
iniciara o jogo e a sequéncia dos demais. Em caso
de empate, devem repetir o procedimento, até que

um deles obtenha um numero maior do que o outro.

Em segquida, o professor distribui a mesada para
cada aluno, que devera conferir o valor de R$
150,00 recebido, sendo ele composto por: 1 cédula
de R$ 50,00, 3 cédulas de R$ 20,00, 2 cédulas de
R$ 10,00, 2 cédulas de R$ 5,00 e 5 cédulas de R$
2,00.

O primeiro jogador langa o dado, mas antes de
inicar o percurso da trilha, o professor ja oferta a
primeira oportunidade de investimento,
(representada pela imagem abaixo) e apresenta o
encarte da poupanca com os valores (jyros) a

receber e as consequéncias da aplicacao.



12

Se aceitar o investimento, o participante podera de
acordo com o valor investido, ficar uma ou duas

rodadas sem jogar.

As proximas casas de cor e cartas amarelas, sao
oportunidades de bodnus financeiros ou avangos no
trajeto da trilha, as seguintes de cor vermelha,
referem-se ao onus e as proximas, de cores verdes, sao
questionamentos acerca dos conteudos ja abordados da
Educag¢ao Financeira. Tais indagagoes sao efetivadas
por meio do professor e para cada resposta correta,
alem do feedback positivo, o aluno recebera uma

estrela azul.

De tal modo, o participante, ao chegar nas casas
coloridas, devera retirar um carta de mesma cor. A
leitura dos acontecimentos propostos sera realizada
pelo professor, que devera disponibilizar 15 segundos
para que o aluno reflita e tome sua decisao.

Ao final dessas casas, o0 jogo apresenta um novo
contexto, a chegada de um parque de diversao a

cidade.




Nesse momento, o professor apresenta as regras
do local e 0 encarte com os valores dos produtos e
servigos disponiveis. Ao chegar nas casas de
alimentacao e diversao, deverao escolher dentre
as disponilibdades, ao menos uma bebida, um
alimento e uma diversao.

A saida do parque implica no téermino da primeira
rodada e o recebimento da segunda mesada
(R$150,00).

Entao, o mesmo processo se inicia com as casas e
cartas vermelhas e verdes até o momento em que
o jogo apresenta um novo contexto, agora a
chegada de um circo, que tambéem apresenta

normas que precisam ser respeitadas.

Para “adentrar” no espag¢o circense, é preciso
escolher um dos convites apresentados pelo
professor e efetuar o pagamento. Para mais, é

necessario participar de uma campanha solidaria
N

“Emergéncia do riso” .

13
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Depois, e s6 desfrutar do espago e adquirir produtos
e servigcos nas casas de alimentacao e diversao de

acordo com sua necessidade e possibilidade

financeira.
O termino do jogo acontece quando todos 0s @ unos
atingem o final da trilha, tendo como vencedor
aquele que tiver feito as melhores escolhas e
disponha do maior saldo financeiro, que recebera a

“estrela dourada” e se tornara o grande

“G@uardiao do consumo” , entretanto, os demais
participantes também serao premiados de acordo
com o desempenho apresentado no jogo e com as
estrelas azuis conquistadas. Consequentemente, eles
recebem a estrela prata pelo bom desempenho e a
estrela bronze pelo desempenho regular. E ainda, o
aluno que obtiver melhor resultado frente aos
questionamentos sobre a EF, sera condecorado como

“Mestre do consumo”

ATENCAO!

Caso o participante consuma excessivamente e utilize

todo o dinheiro que dispoe, sera automaticamente

S eliminado do jogo!

-a..__*___
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6. ELEMENTOS
CONSTITUINTES
DO JOGO
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61 Elementos que compde o Jogo:

1 Tabuleiro;

4 Peoes;

1 Dado;

Cédulas ficticias de dinheiro (10 cédulas de cada valor de R$
50,00 e R$100,00 e 30 cédulas nos valores, de R$ 20,00;
R$ 10,00; R$ 5,00 e R$2,00);

12 Cartas amarelas (Bonus);

24 Cartas vermelhas (O6nus);

16 Cartas verdes (perguntas e curiosidades sobre Educacao
Financeira):

1 cofre em formato de “porquinho” ;

1 Encarte de Convite para o Parque de diversao;

1 Encarte de Convite para o circo;

1 Tabela de valores de produtos e servicos do parque de
diversao:

1 Tabela de valores de produtos e servigos circenses;

1 Tabela de precos dos produtos da loja Gargalhada,;

1 Encarte com oc¢oes de Poupanca,

Aderecos: 30 estrelas azuis, 1 estrela prata e 1 dourada,

1 escudo adesivo.



e Fique sempre ao lado dos alunos durante o
jogo,
e Reforce que Guardidoes do consumo nao é um

jogo competitivo, nem tampouco de sorte ou
revés, mas um jogo reflexivo, de escolhas e
decisOes coerentes,

e Caso necessario, tire duvidas, procurando
dar exemplos contextualizados a realidade
dos participantes,

e Realize com clareza a leitura do enredo e
acontecimentos no decorrer da trilha,

e A0 surgimento de qualquer peralgo
competitivo ou comportamentos alterados,
intervenha de maneira tranquila e
cuidadosa,a fim de acalmar os animos e

W
retomar o jogo.



8. SUGESTOES DE
ADAPTACOES




8.0 0 tabuleiro

O tabuleiro foi produzido nas dimensoes de 0,65
cm de largura x 0,50 cm de altura e impresso
em material plastico vinil (utilizado para a

confecgao de banners).

Sugestao alternativa: O tabuleiro pode ser

impresso em impressora colorida comum.
Recomenda-se a utilizagcao de seis folhas de
sulfite A4 , entretanto para um material mais
resistente, sugere-se um papel de gramatura
acima de 190 g e sua plastificagao com papel
contact, um material adesivo transparente que

pode ser facilmente encontrado em papelarias.
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8.2 PEOGES E DADO:

20

P

Os pedes e o dado foram adquiridos em

lojas de artigos populares. e

Sugestao alternativa: Os pedes podem ser

representados por tampinhas de garrafa

pet, de cores distintas.

O professor podera ainda optar pelo modelo
disponibilizado abaixo, imprimindo-os em
papel sulfite ou confeccionando-0s em
outros materiais como o0 polimero
emborrachado, flexivel, conhecido por EVA
e entregar aos alunos para que cada um

personalize seu peao da maneira desejada.



8.3 Cofre:

O “cofre” em formato de porco foi
confeccionado em garrafa pet e pode ser
facilmente construido, seguindo
orientagoes disponiveis em diversas redes

sociais.

Sugestao_alternativa: o cofre pode ser

substituido por materiais de baixo custo,
como pequenas caixas e/ou CcoOpos
descartaveis. E possivel ainda que a
construgcao desse componente seja
realizada coletivamente com os alunos,
que poderao ornamenta-los de maneira

criativa.
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8.L, Cédulas do dinheiro:

As cedulas do sistema monetario
brasileiro utilizadas no jogo foram

adquiridas em lojas de utilidades.

Sugestdo  alternativa: as ceédulas
ficticias podem ser impressas em

impressora colorida ou ainda em preto e
branco, dando as criangas a
oportunidade de colorira-las,
fortalecendo 0S conhecimentos
relacionado ao nosso dinheiro, dando

inicio a Educagao Financeira.



G

Molde de peao

00,
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Molde de dado

L

-

&
...\
® 00




56

CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo Guardides do consumo foi desenvolvido diante da problematica
evidenciada inicialmente acerca da caréncia de conhecimentos da Educagao
Financeira dos alunos com DI e da escassez de materiais e recursos didaticos
especificos para tratar o assunto.

A auséncia desse conhecimento acaba por limitar e por vezes impedir vivéncias
comum a outros pares de mesma idade, deixando esse publico mais vulneravel de
serem ludibriados. Nesse sentido, o Jogo propbs experiéncias negadas por meio de
situagbes que permeiam o cotidiano desse publico, oportunizando situagdes de
consumo e utilizagdo do dinheiro, de reflex&do e distingdo entre Desejo x Necessidade
e da compreensédo da importancia do poupar, tanto em relagdo a economia quanto a
possibilidade de investimento.

Esse contexto ludico despertou o interesse, a participagdo, o prazer e
permitiram a esse publico a autonomia negada. Por certo que as escolhas nem
sempre foram as mais assertivas e, inicialmente, os comportamentos nédo foram os
mais adequados, entretanto, no decorrer da trilha, as consequéncias foram sentidas
e a autoreflexdo permitiu a identificacdo dos equivocos. Aqueles que nao foram
autosuficientes no repensar das atitudes, receberam auxilio e apoio dos demais
participantes e orientacdo docente.

Desse modo, foi possivel perceber no trajeto da trilha e no resultado dos
questionarios o0 avango na aprendizagem da Educacao Financeira, o reconhecimento
do dinheiro e sua real importancia e finalidade, o consumismo considerado
inicialmente como pratica comum e correta cedeu espago ao consumo ponderado e
equilibrado com a necessidade e renda individual disponivel, concorrendo para a
economia de recursos financeiros e de modo incipiente com a pratica de
investimentos. Um ponto de destaque referiu-se ao consumo e aos impactos
ambientais, que embora ndo tenham sido apresentados de modo latente, foram
reconhecidos e compreendidos no contexto do Jogo.

Em sintese, o Jogo cumpriu seu papel de motivar e contribuir com a
aprendizagem desses alunos acerca dos assuntos financeiros. Muito embora esses
conhecimentos possam parecer simplistas, foram extremamente significativos para a
inclusdo, participacdo social e para a pratica da cidadania. Portanto, a “semente

financeira” foi plantada e sera regada com novas informagdes para que possa no



futuro florescer e contribuir com seu protagonismo e bem estar social.
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NECESSIDADE - ¢
indispensdvel a  nossa
sobrevivéncia. DESEJO —o
que ndao ¢ necessario,
podemos viver sem.
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O consumismo incentiva o desperdicio e
o descarte e gera uma enorme quantidade
de lixo, impactando negativamente os
recursos naturais.

O dinheiro ndo pode
comprar sentimentos e
companhias, mas sim
coisas materiais.
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O consumismo pode levar ao
endividamento e  causar
doengas, como a ansiedade e
depressdo!
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Vocé sabia que a produgdo de
uma Unica calga jeans consom
mais de 5.000 litros de dgua.

&

Cada brasileiro produz em média 343
quilos de lixo por ano e cerca de 80
milhdes de toneladas de residuos @) 6
impactando o meio ambiente. 9

T
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Que tal parar de jogar e
limpar o quintal para a
mamde? Ela lhe dard R$
5,00, mas terd que ficar
uma rodada sem jogar.
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I Voce pode doar aqueles
E brinquedos que jd ndo
I brinca com frequéncia.
i Sua atitude ndo ird

I trazer lucros materiais,
E mas ird ajudar outros
I colegas e o planeta. Caso
:

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

aceite, poderd avangar
duas casas.

»
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Vovo perdeu seus dculos
no caminho para casa.
Ajude-a a encontrad-lo e
ela Ihe dard uma
recompensa de R$ 10,00,

-
2 |
Se deixar o celular por :
I
|
I
|
I
|
I
|
I
! mas vocé terad de recuar
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
I
|
|

duas horas e guardar a
louga para a mamde, vocé
receberd R$ 4,00.

duas casas para procurar
com cuidado.
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P .
10 cachorro do vizinho

! sumiu. Ele ofereceu a

1 A 2

| voc€ R$ 10,00 para ajudar
I aencontrad-lo, mas tera
| e 7 .

I que voltar ao inicio do

I jogo para esperar por ele.
i
1
|
1
|
1
|
1
|
1
|
1
|
1
|
1

. A i
Papai pediu para voce dar !
banho no seu cachorrinho |
1

e como recompensa lhe 1
dard R$ 6,00. I
N l

Voce aceita? !
Consequéncias: |
SIM - o cachorro fugiu na i
hora do banho, fique uma !
rodada sem jogar e vd
procurd-lo. E

1

i

1

i

1

i

1

I

S --------------1

Seu amigo precisa de
ajuda nas tarefas da
escola e esta disposto a
dar a vocé R$ 8,00 pelo
auxilio, isso ird levar
algum tempo e vocé
precisard ficar uma
rodada sem jogar.

E preciso separar o lixo!
Voce pode realizar essa
tarefa, ndo receberad
beneficios financeiros,
mas irda contribuir com o
Meio Ambiente e avancgar
trés casas.
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Vocé gastou toda sua
mesada em apenas uma
semana, com jogos online.
Sua irmd |lhe emprestard
R$ 15,00, mas vocé terd
que pagar ho inicio do més
o valor de R$ 20,00.

Papai ird pagar R$ 20,00

para o jardineiro aparar o

gramado, mas ofereceu a
vocé essa tarefa. Caso
aceite, receberad esse

tesoura que estd na casa

r
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

I V4
| valor, mas ftera que recuar
1

1

1

1

1

: da vové.
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
4 casas para buscar a |
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

chance de ser o vencedor

72

Voce estd participando
do campeonato de jogos
online com seus amigos e
estad na ultima fase, mas
mamde precisa que vocé
va ao mercado para ela.
Caso aceite ela lhe dara
R$ 5,00, mas perderd a

do campeonato.

1

q ~ . |
Seu irmdo precisa levar !
uma encomenda ao correio |
’ 1

e pagardR$ 1500 a0 1
motoboy pelo servigo, mas |
ofereceu a vocé essa E
tarefa e valor. !

Caso aceite, receba seu |

g 9 1
dinheiro e recue 3 casas !
para chegar ao local de !
destino. E

1

|

1

|

1

|

1

|
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