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RESUMO

A globalizacdo facilitou a ampliacdo dos recursos tecnolégicos ao redor do mundo.
Consequentemente, as transacdes financeiras tornaram-se mais acessiveis, possibilitando as
pessoas 0 uso frequente do dinheiro. Em contrapartida, em razéo da velocidade da tecnologia,
observa-se maior despreparo dos usuarios quanto a compreensdo dos fenémenos fiscais, bem
como a falta de informacdo para enfrentarem situacfes adversas quando querem pleitear um
bem ou servigo. Nesse intuito, a Educacdo Financeira visa oferecer alternativas para que as
pessoas possam usar conscientemente o dinheiro, evitar gastos desnecessarios, reduzir
endividamento e alavancar os investimentos. Por isso, a presente pesquisa tem como objetivos
especificos: discutir os conteudos de educacdo matematica; fundamentar a educacéo financeira
presente na educacdo bésica; criar um jogo digital voltado para estudantes; e estimular a
elaboracdo de um planejamento financeiro sob a relagcdo entre consumo e investimento. O
referencial tedrico traz uma investigacdo sobre o uso de dispositivos mdveis e jogos digitais
voltados para Educacdo Financeira nas escolas, assim como reune e discute dados alarmantes
sobre o endividamento e o custo de vida. Para esses fins, a pesquisa teve um carater quali-
quantitativo de campo, e o recurso metodologico utilizado para a elaboragdo do produto foi o
Design Thinking, coma abordagem do Design Council, que auxiliou na projecédo do jogo digital
Tostdo e de um manual para professores e responsaveis. O jogo insere desafios que exigem o
equilibrio entre investir, consumir e manter o bem-estar; trazem o conceito matematico de
empréstimo e poupanca; proporcionam autonomia das decisoes; e geram reflexes profundas

sobre 0 mau uso do dinheiro.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Educacdo Financeira. Consumo. Investimento.
Planejamento Financeiro
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ABSTRACT

Globalization has facilitated the expansion of technological resources around the world. As a
result, financial transactions have become more accessible, enabling people to use money
frequently. On the other hand, due to the speed of technology, users are more unprepared to
understand tax phenomena, as well as the lack of information to deal with adverse situations
when they want to claim a good or service. With this in mind, Financial Education aims to offer
alternatives so that people can use money consciously, avoid unnecessary spending, reduce debt
and leverage investments. This research therefore has the following specific objectives: to
discuss the contents of mathematics education; to base financial education present in basic
education; to create a digital game aimed at students; and to stimulate the relationship between
consumption and investment. The theoretical framework provides an investigation into the use
of mobile devices and digital games aimed at Financial Education in schools, as well as
gathering and discussing alarming data about indebtedness and the cost of living. To this end,
the research was qualitative and quantitative field research, and the methodological resource
used to develop the product was Design Thinking, with the Design Council approach, which
helped in the design of the digital game Tostdo digital game and a manual for teachers and
responsible. The game includes challenges that balance between investing, consuming and
maintaining well-being; they bring the mathematical concept of borrowing and saving; provide

autonomy in decision-making; and generate deep reflections about the misuse of money.

Keywords: Mathematics Education. Financial education. Consumption. Investment. Financial

planning.
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Eu, Viller Contarato Soares, sempre estive conectado a Educacdo de forma direta e
indireta. Desde muito jovem, sempre acompanhei a minha mée nas escolas onde trabalhou como
professora. Acredito que tenha sido a minha maior referéncia. Alémdisso, venho de umafamilia
de professores, e esse ambiente sempre fez parte da minha vida. Aconselhado pelo meupai,
Railton Batista Soares, e pela minha mae, Izabel Contarato soares, fiz o Ensino Médio na
modalidade Normal. Durante o primeiro ano, ndo me identifiquei com o curso, mas, ao realizar
estagio, percebi que estava seguindo o caminho certo.

Em 2008, iniciei a vivéncia académica sendo aprovado para o curso de Licenciatura em
Matematica na UNIRIO. Foi um periodo de grande aprendizado, de autoconhecimento e de
autodisciplina para ler e estudar de forma efetiva. Tive problemas iniciais de adaptagéo, porém,
ao concluir, percebi uma evolugdo na aprendizagem e na autonomia. Em 2013, conclui a
graduacéo, sem saber que essa seria sO a primeira.

Em 2014, prestei o vestibular UERJ 2015 para o curso de Engenharia de Producdo. Tive
a felicidade de ser um dos primeiros classificados e de iniciar logo no primeiro semestre de
2015. Consegui isentar algumas disciplinas e, por isso, conclui em 4 anos. Tive muitos desafios
ao iniciar a minha segunda graduacdo porque foi 0 ano em que comecei a lecionar. Se a
Matematica me auxiliou no raciocinio légico-quantitativo, a Engenharia me auxiliou na
compreensdo da estrutura organica do mundo do trabalho.

No final de 2015, iniciei minha misséo na rede publica de ensino — Secretaria do Estado
de Educacdo (SEEDUC), exercendo o cargo de professor Docente 1. Os dois primeiros anos de
trabalho se revelaram desafiadores e determinantes para que eu permanecesse na profissdo, pois
a distancia entre o mundo idealizado das disciplinas pedagogicas e a realidade em sala de aula
se mostrou um verdadeiro abismo. Do lado tedrico, um cenario controlado e com solucdes
prontas; e do lado préatico, os conflitos sociais e a escassez de recursos gerenciados pela
criatividade e improviso do professor. Foi a vontade de contribuir com a educacdo me fez
continuar nessa ardua jornada.

No meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de Engenharia de Producdo em 2017,
utilizei a técnica do Design Thinking (DT) para elaborar solugdes criativas para o Hospital Pedro
Ernesto (HUPE), que, na época, possuia um setor de exames, estando a menos de dois
quilébmetros da Policlinica Piquet Carneiro (PPC), que desenvolvia os mesmos exames. Ambos

pertencentes a UERJ e que recebiam financiamento do Estado. O intuito do TCC foi a reducéo
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de custos através dos dados de capacidade instalada, de demanda e de equipes profissionais sem
grandes prejuizos. Esse TCC ajudou a coroar uma saga de idas e vindas de Magé para o
Maracana. E, em 2018, obtive meu titulo de bacharel em Engenharia de Producéo.

O periodo da pandemia de covid-19, em 2020/2021, me fez perceber o real valor que o
professor possui na sociedade. O isolamento impediu a interacdo, a troca de olhares e o afeto
que existem numa sala de aula. No entanto, foi esse o periodo em que decidi continuar meus

estudos e me inscrevi neste programa, pelo qual sou profundamente grato.
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1 INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prevé que os ensinos fundamental e médio
versem sobre a educacdo financeira no curriculo escolar. A proposta é que o tema dialogue com
diversas disciplinas de maneira transversal, permitindo que o estudante desenvolva 0 senso
critico e construa o espirito de cidadania.

No entanto, a ideia de levar o individuo a refletir sobre uma préatica econémico-social ja
vinha sendo desenhada por documentos orientadores, tais como os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN). Neles j& constavam o valor formativo, a estruturacdo do pensamento e o
raciocinio dedutivo voltado para a matematica financeira. Tanto os PCN, de carater orientador,
quanto a BNCC, de carater deliberativo, objetivam que o individuo alcance maturidade
economica.

Essa discussdo é fruto de um amadurecimento do processo historico, na qual a economia
sempre ocupou um lugar significativo ao influenciar decisdes e disputas por poderes.
Caracteristicas essas que resultaram na transicao de regimes politicos, que, em momentos de
crise, distinguiam pessoas com posses daquelas cujos bens sdo escassos. Essa distin¢ao social,
econémica e de costumes, ja estava presente dentro da prépria burguesia, Fontenelle (2017, p.

28) afirma que

ao ascender como nova classe social, a burguesia tomou como modelo de conduta a
classe que superou, a0 mesmo tempo que buscou criar seu estilo préprio de modo que
também se distanciasse dos que estavam abaixo na escala social que, por sua vez,
buscavam se nivelar pelo modo de ser burgués.

A burguesia, no entanto, apoiou as praticas mercantilistas que difundiram as bases do
pensamento capitalista ao redor do mundo, ao romper com a préatica da barganha em detrimento
da compra e venda. O dinheiro se tornou a moeda de troca, ndo sé de mercadorias, mas também
de servicos. Moreira (2000) acrescenta que o dinheiro esta presente na vida das pessoas em
todas as esferas e deste faz distin¢do, aliena e empodera.

Um levantamento realizado pela Confederacdo Nacional do Comércio de Bens, Servicos
e Turismo (CNC) mostrou que o nimero de familias endividadas alcancou o patamar de 79,8%
em setembro de 2022. Para Theodoro e De Almeida (2010), a causa do endividamento esta
relacionada ao baixo conhecimento escolar sobre operagdes financeiras e bancérias. Por isso,
este trabalho tem em vista oferecer um grau de instrugéo sobre a gestdo de recursos financeiros,

controle sobre 0 consumo e o incentivo ao investimento.



Cabe também ressaltar que muitas familias perderam seu poder de compra porque 0s
salarios ndo acompanharam proporcionalmente a inflagdo nos ultimos anos. Em 2021,
considerando os Ultimos 12 meses, percebeu-se que a inflagdo dos alimentos que compdem a
cesta béasica alcancou 12,67% em relagdo ao ano anterior, reforcando a necessidade do
planejamento doméstico (DIEESE, 2022).

Para que houvesse uma percepcao real sobre dinheiro, incentivando seu uso de maneira
responsavel e consciente, surgia a educacao financeira. Sobre isso, 0s PCNs fazem a seguinte
reflexdo sobre o consumo:

E preciso que nossos alunos aprendam a se posicionar criticamente diante dessas
questdes e compreendam que grande parte do que se consome € produto do trabalho,
embora nem sempre se pense nessa relagdo no momento em que se adquire uma
mercadoria. E preciso mostrar que o objeto de consumo, seja um ténis ou uma roupa
de marca, um produto alimenticio ou aparelho eletronico e outros, sdo fruto de um
tempo de trabalho, realizado em determinadas condi¢cGes. Quando se consegue
comparar o custo da producdo de cada um desses produtos com o preco de mercado,
é possivel compreender que as regras do consumo sao regidas por uma politica de
maximizacdo do lucro e precarizacdo do valor do trabalho. Aspectos ligados aos
direitos do consumidor também necessitam da Matematica para serem mais bem
compreendidos (Brasil, 1998, p. 35).

O presente trabalho apresenta aspectos relevantes para o ensino de finangas na educacéo
basica, discutindo o contexto politico e econémico que deu origem a Educagdo Financeira.
Aborda o conceito de cidadania financeira, sobre os aspectos psicoldgicos que estimulam o
consumo, resume as fases de tecnologia no ensino com foco no Mobile Learning e reconstitui
a trajetdria de implementacdo da Educacdo Financeira no Brasil.

Esta pesquisa justifica-se pela possibilidade de difundir a Educagdo Financeira, e, por
meio dela, realizar acdes de conscientizacdo no que se refere a economia pessoal ou doméstica,
de bem-estar social, de consumo e sistema econdmico no qual o individuo esta inserido.

Esses temas levantados sugerem ser possivel controlar os gastos com despesas
fixas/variaveis e conseguir realizar aplicacdes financeiras. Assim, a investigacdo se debruca
sobre a seguinte questdo: “Quais caracteristicas sdo necessarias para que um jogo digital
possa auxiliar no ensino da educacéo financeira, contribuir com um consumo consciente e
colaborar na aplicacéo dos investimentos?”

Essa problematica demanda como objetivo principal:

* Investigar a producdo de um jogo educacional para o ensino das nocdes de
consumo e investimento em Educacdo Financeira.

Desse objetivo principal, decorrem os seguintes objetivos secundarios:



* Identificar gastos e despesas relacionados & economia doméstica.

»  Refletir sobre o contetdo de educacéo financeira apresentado nas escolas.

»  Descrever alguns jogos digitais existentes voltados para a educacéo financeira.

»  Selecionar os contetdos mais relevantes a serem abordados no produto
educacional.

A metodologia utilizada foi o Design Thinking para a elaboracdo de um protétipo, que
foi aprimorado até se tornar o produto educacional. Trata-se de umaplicativo para dispositivos
moveis, que permitiu aos alunos compreender conceitos técnicos, sociais e matematicos que
retratem a educacéo financeira.

O Design Thinking se conecta a pesquisa e ao desenvolvimento do jogo, pois se utiliza
da empatia e da observacao para oferecer solucGes viaveis e criativas. O enfoque séo as pessoas,
pois “[...] o Design Thinking pode identificar um aspecto de comportamento humano, e depois
converté-lo em beneficios para o consumidor, além de adicionar valor ao negdcio” (Brown,
2010, p. 36).

A estrutura do trabalho esta dividida em seis capitulos, sendo este o primeiro capitulo,
Introducéo. O segundo capitulo é destinado a fundamentacao tedrica composto pela Educacéo
Financeira no cenario internacional e no Brasil, nas escolas, no planejamento financeiro, nas
tecnologias no ensino da matematica no Brasil, nos jogos digitais e aplicativos que se
assemelham ao tema. O terceiro capitulo descreve a metodologia do Design Thinking e sua
aplicacdo na pesquisa. O quarto capitulo é voltado para a elaboracdo do produto educacional,
denominado “Tostdo”, que adquire o aspecto de jogo digital. Sao detalhados os assuntos
relevantes ao tema, ao designer grafico, as orientacGes e as regras. No quinto capitulo, é feita
uma analise dos resultados apds a aplicacdo do produto. E, entdo, no sexto, séo tecidas as

reflexdes e as consideraces finais.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

22

A Educacéo Financeira tem se mostrado, nos dltimos anos, um elemento fundamental

no ensino da Matemaética, na qual se projeta um alto potencial de investigacdo cientifica. A

profundidade desse assunto se acentua a medida que os conceitos de economia sdao bem

delineados e transpostos para a sala de aula noque tange a realidade do estudante.

Esse grau de importancia se deve a uma mudancga de paradigma recente em que trés

forgas realizaram alteragBes fundamentais nas relacbes econdmicas e sociopoliticas mundiais:

a globalizacdo, o desenvolvimento tecnoldgico e a adeséo a politicas de carater neoliberal. Com

iSs0, muitos paises desenvolvidos diminuiram o escopo de seus programas sociais e passaram

a dificultar o acesso a seguridade social (Savoia; Saito; Santana, 2007), como se observa na

figura 1.
Figura 1 — Forcas propulsoras da Educacdo Financeira
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Fonte: Savoia; Saito; Santana, 2007.

Em uma perspectiva global, a educacdo financeira é vista como uma ferramenta de

conscientizacdo de gastos e administracdo dos recursos. Torna-se essencial o planejamento para

alcancar os resultados.

Educacéo Financeira é o processo pelo qual os consumidores financeiros/ investidores
melhoram a sua compreensdo sobre 0s conceitos e produtos financeiros e, através da
informac&o, instrucdo e/ou aconselhamento objetivos, desenvolve as habilidades e a
confianga para tomar consciéncia de riscos e oportunidades financeiras, para fazer
escolhas informadas, saber onde buscar ajuda e tomar outras medidas eficazes para
melhorar a sua protecdo e o seu bem-estar financeiro (OCDE, 2005, p. 118).

A motivacdo de se estudar financas esta diretamente relacionada com a necessidade de

tomada de decisbes de curto, médio e longo prazo para se alcangar objetivos pessoais. Existe,




portanto, um equacionamento do dinheiro ao longo do tempo que pode envolver investimentos,
poupanca, financiamentos, previdéncia e consumo na totalidade responsavel pela saude
financeira.

Silva e Powell (2013) afirmam que a formacéao financeira dos estudantes deve ir além
de finangas pessoais.

A educacdo financeira escolar constitui-se de um conjunto de informacdes através da
qual os estudantes sdo introduzidos no universo do dinheiro e estimulados a produzir
uma compreensao sobre financas e economia, mediante um processo de ensino que 0s
torne aptos a analisar, fazer julgamentos fundamentados, tomar decisdes e ter posicoes
criticas sobre questdes financeiras que envolvam sua vida pessoal, familiare da
sociedade em que vivem (Silva; Powell, 2013, p. 12).

Nessa perspectiva, Neale S. Godfrey reforca a importancia da educacdo financeira no
ambito escolar. No livro intitulado Dinheiro ndo d& em arvore: um guia para os pais criarem
filhos financeiramente responsaveis, 0 autor sustenta que“[...] aprender sobre dinheiro é
aprender sobre valores, e um deles é a cidadania” (Godfrey, 2007, p. 128).

Em reforco a essa visdo, Ole Skovsmose, criador da Educacdo Matematica Critica
(Skovsmose, 2008), visou investigar de que maneira a matematica influencia o ambiente
cultural, tecnoldgico e politico de modo a compreender como os alunos assimilam os conceitos
matematicos: “[...] de que forma a aprendizagem da matematica pode apoiar o desenvolvimento
da cidadania” (Alro; Skovsmose, 2006, p. 18).

De acordo com Resende (2013), a educacdo matematica critica se fundamenta em uma
igualdade de oportunidades, pressupostos de uma democracia. Por isso, € crucial que cada
cidaddo se coloque como corresponsavel para melhor conhecer, compreender e atuar na
realidade em que esta inserido. Assim, o desenvolvimento reflexivo proporciona uma visao
ampla sobre questdes sociais e empiricas que impactam na forma de observar o mundo. Uma
das problematicas que afetam diretamente o homem é a questdo econémica, onde o dinheiro
assume um papel fundamental ao longo da vida.

Um alerta que se faz € que, com o aumento do crédito, muitas pessoas estdo ficando
cada vez mais endividadas. Silva (2008) observa que a cultura do endividamento esta ligada ao
consumismo e & facilidade de se obter crédito, atrelado com o individualismo recorrente na
sociedade e com o desejo de ter em detrimento do ser.

Em uma analise psicoldgica e comportamental, € importante destacar também que o
individuo se sente sujeito quando consome. Isso representa um meio para a obtencdo da
cidadania: “[...] é ele que pode propiciar ao individuo a mobilidade social e assegurar a

possibilidade de receber um tratamento respeitoso pelos demais membros da sociedade”



(Taschner, 2009, p. 19). Portanto, Taschner (2009) vincula cidadania ao mercado toda vez que
0 sujeito se sente pertencente a um grupo seleto, usufruindo de um status social.

Diante disso, é importante que o significado do dinheiro e como gerir a prépria renda
sejam ensinados desde cedo nas escolas para despertar ja na infancia o interesse pelo assunto.
Alem disso, o dinheiro pode assumir um sentido na adolescéncia e um outro na vida adulta.
Efetivamente, Saito (2007), amparado nas ideias de Winger e Frasca (1989), concluiu que as
pessoas alteram o seu comportamento de consumo e 0s anseios de formar as suas respectivas
poupancas ao longo do tempo.

Se, por um lado, gastos desenfreados podem resultar no endividamento, por outro lado,
planejamento financeiro pode proporcionar uma importante mobilizagdo social que passa pela
aplicacao do capital:

[...] familias que vivem com recursos escassos conseguem, com bom
planejamento, atingir objetivos financeiros supostamente irreais para
seu nivel econdmico. Em outras palavras, ndo é a quantidade de
dinheiro que possibilita a realizacdo de sonhos e metas. Ao longo do
tempo, um bom ou um mau planejamento financeiro pode se constituir
em um meio de mobilidade social, seja melhorando as condi¢des de
vida, por meio de boas iniciativas financeiras, como previdéncia
complementar, seja deslocando-as para patamares inferiores, resultado
de decisdes financeiras erréneas, como repetidos pagamentos do valor

minimo do cartdo de crédito, que se transformam em crescente
endividamento (Brasil, 2011, p. 63).

O planejamento financeiro ndo é sindnimo de escassez, mas sim de organizacdo das
financas que permita alcancar sonhos e viver com um conforto nos padrdes em que se encontra.
Segundo Tommasi e Lima (2007, p. 14), “[...] o objetivo final da educacéo financeira € permitir
a melhora de nossa qualidade de vida, seja hoje ou no futuro, atingindo deforma inteligente

N0SS0S objetivos pessoais”.

2.1 Educacédo Financeira no cenario internacional

Nos séculos XIX e XX, o mundo registrou um crescimento populacional sem precedente

na historia, conforme mostra a tabela 1.



Tabela 1 - Populagdo Mundial - 1800/2000

Final do Periodo Populagdo Mundial
Até 1800 1 bilhdo
Em 1925 - intervalo de 125 anos 2 bilhdes
Em 1960 - intervalo de 35 anos 3 bilhdes
Em 1975 - intervalo de 15 anos 4 bilhdes
Em 1987 - intervalo de 12 anos 5 bilhdes
Em 1999 - intervalo de 12 anos 6 bilhdes

Fonte: Banco Mundial, 2007.

Nota: A populagdo total considera todos os residentes, independentemente da situagdo juridica ou
cidadania, exceto para refugiados ndo permanentemente estabelecidos no pais de asilo, que sdo, na
maioria das vezes, considerados parte da populacdo de seu pais de origem.

Com a crescente demografia, notou-se também um numero significativo de desemprego.
Isso porque conforme o Banco Mundial (2007), a Populagdo Economicamente Ativa (PEA)
mundial registrou, entre 1980 e 2000, um acrescimode 0,89 milhGes de trabalhadores. Enquanto
no mesmo periodo, o nimero de desempregados registrou um acreéscimo de 104,1 milhges.

Essa disparidade e 0 aumento de desempregados ou pessoas com subempregos acendeu
um alerta nas economias globais. Kodja (2009, p. 172) aponta que “[...] a inseguranca
econémica doméstica e a falta de crédito foram as principais razGes para 0s paises promoverem
a educagdo financeira”. De tal modo que Dolvin e Templeton (2006) apontam a disseminagéo
de programas de educacéo financeira em empresas e instituicdes de ensino ja a partir da década
de 1990.

Nos Estados Unidos, esse processo se iniciou bem antes. De acordo com Bernheim,
Garrett e Maki (1997), 29 dos 50 estados tornaram a educacao financeira obrigatéria nas escolas
secundarias entre 1957 e 1985, visando preparar 0s jovens para a vida adulta. Worthington
(2006) acrescenta que o Federal Reserve (Fed) criou 0 Jump Coalition for Personal Financial
Literacy que, a cada dois anos, avalia o grau de conhecimento financeiro dos estudantes do
ensino médio.

No Reino Unido, a educacédo financeira é facultativa desde 2001 no curriculo escolar
(England; Chatterjee, 2005). No entanto, Worthington (2006) observa que, desde 2003, a
Financial Services Authority (FSA) vem atuando no sentido de expandir conceitos ligados ao
sistema financeiro, prote¢do ao consumidor e economia previdenciaria em escolas e cursos, para

jovens e adultos.



Existem também alguns exemplos de instituicGes britanicas que financiam programas
de educacdo financeira, como o Personal Finance Education Group, responsavel por
proporcionar competéncias nos educadores de finangas pessoais, e a Citizens Advice Bureaux,
que promove a educacdo financeira na comunidade em geral (Worthington, 2006).

Holzmann e Miralles (2005) avaliam a educacéo financeira em alguns paises membros
da Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) — Republica
Tcheca, Hungria, Pol6nia e Eslovaquia possuem mais atores envolvidos do que 0s ndo-
membros (Bulgéria, Litudnia, Macedénia e Ucrania). Em termos gerais, hd maior cooperacao
entre o publico e o privado, respeitando normativas internacionais que preveem o processo de

capacitacdo financeira, tanto para os individuos quanto para as instituicdes.

2.2 Educacéo Financeira no Brasil

Influenciado por reformas neoliberais ao redor do mundo, reducdo da inflagdo, maior
oferta de crédito a populacdo e alteracdes nos meios de producéo, tecnologia, e educacéo, o
Brasil, na década de 1990, passou a repensar sua posi¢do na protecdo individual a cada cidadéo.
Para Saraiva (2013), o Estado reduziu a oferta de servicos e assumiu um papel de conselheiro
e coordenador das instituicdes.

No ano de 2010, o governo brasileiro instituiu, por meio do Decreto Federal 7.397/2010,
a Estratégia Nacional de Educagdo Financeira (ENEF), cujo objetivo “[...] é contribuir para o
fortalecimento da cidadania ao fornecer e apoiar a¢cdes que ajudem a populacédo a tomar decisées
financeiras mais autobnomas e conscientes” (Brasil, 2017). Essa decisdo trata-se de uma
adequacdo a um projeto de Educacdo Financeira desenvolvido pela Organizacdo para
Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE) em 2005.

A OCDE (2005) definiu a Educacéo Financeira como:

[...] o processo pelo qual consumidores e investidores melhoram seu entendimento
sobre os conceitos e os produtos financeiros e, através da informac&o, instrucéo e/ou
conselhos objetivos, desenvolvam as habilidadese a confianca para conhecer melhor
0s riscos e as oportunidades financeiras, e assim tomarem decisfes fundamentadas
que contribuem paramelhorar seu bem-estar financeiro (OCDE, 2005, p. 13).
Nessa linha, a OCDE acredita também que um grande beneficio para as pessoas seja a
capacidade de criar orcamentos, poupar de maneira sustentavel e evitar serem vitimas de golpes
e fraudes. Por isso, o Ministério da Educacdo e Cultura (MEC) publicou, em julho de 2013, o

seguinte trecho contido em documento:



A educacdo financeira permite aos jovens a aquisi¢do de conhecimentos e capacidades
fundamentais para as decisdes que, no futuro, terdo que tomar sobre suas finangas
pessoais, além de se gerar um efeito multiplicador de informagao e de formagao junto
das familias (MEC, 2013, p. 5).

Em virtude dessas reflexdes, o pesquisador Britto (2012) afirma que a educacéo
financeira deva ser tratada como tema transversal, cuja funcdo é “[...] promover o
convencimento daqueles envolvidos, sobretudo aqueles aos quais essa proposta se dirige. Essa
iniciativa fica materializada pelo apelo a ideia de que a alfabetizacdo financeira é essencial para
o exercicio da cidadania” (Britto, 2012, p. 129-130). A proposta é que a educacdo financeira
aborde os seguintes temas contidos na educacéo para a cidadania (figura 2):

Figura 2 — Temas abordados em Educagéo Financeira
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Fonte: adaptado do MEC, 2013.

Nesse mesmo ano de 2013, o Banco Central do Brasil (BCB) criou o conceito de
Cidadania Financeira que “[...] visa enxergar a inclusao financeira, a protegdo ao consumidor
de servigos financeiros e a educacao financeira da populacdo de uma forma holistica eintegrada”
(Relatorio Cidadania Financeira. BCB, 2018).

Assim como o cidaddo possui direitos e deveres, 0 Banco Central do Brasil se respalda

em principios constitucionais para delegar responsabilidades, ja que:

A definicdo parte da premissa de que a cidadania financeira € um braco da cidadania
em sentido amplo, que, em termos simples, é o exercicio de direitos e deveres ligados
a nacionalidade. Contudo, delimita o escopo desse exercicio ao universo das financas
por meio da especificacio ‘que permite ao cidaddo gerenciar bem seus recursos
financeiros’. Essa especificacao baseia-se, em grande parte, no entendimento de que
‘uma forte concepcéo de cidadania financeira exige que individuos e familias possam
acessar recursos relevantes para viabilizar um comportamento financeiramente
responsavel e que os cidaddos tenham a oportunidade e a capacidade de influenciar o
funcionamento do sistema financeiro (Relatério Cidadania Financeira. BCB, 2018, p.
6).

Em 2015, a Educacdo Financeira comegou a integrar a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) como tema interdisciplinar, reunindo temas integradores, como tecnologia,
sustentabilidade e direitos humanos, que permeiam na: Matematica, Linguagem e Ciéncias da
Natureza e Humanas com o propdsito de alcancar o desenvolvimento do jovem em idade

escolar.



A principal ideia detrés desse esfor¢o nacional € para que a populacdo também busque
investir seu dinheiro de diferentes formas além das quais ja estdo habituadas. Mosca (2017),
que integrou a presidéncia do Comité de Educacdo da ANBIMA em 2017, concretiza a seguinte
afirmacéo:

Os brasileiros ainda tém pouca consciéncia de seu protagonismo em relagdo as
préprias finangas. O habito de priorizar o consumo ao invés de poupar é uma questao

cultural, na América Latina, somos o0 pais com menor taxa de poupanca, atras até de
nacOes cuja renda per capita € menor (Bez, 2018, p. 9)

No entanto, a falta de conhecimento das areas das aplicacfes financeiras no mercado de
capitais tem provocado diversas reportagens, como a apresentada pela revista EXAME, em 10

de novembro de 2017.

Menos de um quarto da populacdo economicamente ativa (24%) em todo o
Brasil afirma fazer algum tipo de aplicagdo financeira, segundo levantamento
do ANBIMA (Associagédo Brasileira das Entidades dos Mercados Financeiros
e de Capitais) com o apoio do Datafolha (Revista Exame, 2017, p. 25).

Entre fevereiro de 2022 a fevereiro de 2023, as captacdes registraram oscilacdes,
conforme a figura 3, sendo o investimento em renda fixa, o de maior destaque, diante dos de
renda variavel e hibridos. Leoni (2023) atribui esse fendmeno, entre outros critérios, ao da

sensacdo de seguranca econdmica.

Figura 3 — Captac6es de Mercado de Capitais 2022/2023

Renda fixa Rendavariavel mHibridos
Fonte: ANBIMA, 2023.



2.3 Educacéo Financeira nas escolas

A questdo de como integrar a educacdo financeira nas escolas € um topico relevante e
discutido em todo o mundo. A decisdo de inseri-la como uma disciplina autbnoma ou como
parte de outros cursos ja existentes tem implicacdes significativas no desenvolvimento das
habilidades financeiras dos estudantes e na maneira como eles compreendem e lidam com
questBes monetérias ao longo de suas vidas.

Incluir a educacgéo financeira como uma disciplina autbnoma tem vantagens distintas.
Isso possibilita um foco exclusivo no assunto, permitindo um aprofundamento significativo e
um curriculo estruturado. Os alunos teriam a oportunidade de aprender conceitos financeiros
desde o inicio de sua educacgéo formal, construindo uma base sélida de conhecimento financeiro
que poderiam aplicar em suas vidas pessoais e profissionais. Diante desse impasse educacional,

Silva (2013) enfatiza o tema.

Pois, por um lado, a vantagem de uma disciplina autdnoma seria a possibilidade de se
dar maior destaque ao assunto. Por outro lado, a incorporacdo da temética em
disciplinas ja existentes poderia permitir que os temas financeiros fossem discutidos
numa ampla variedade de contextos e isto, a0 mesmo tempo em que poderia atrair o
interesse dos estudantes, poderia facilitar sua aprendizagem (Silva, 2013, p. 35).

Independentemente da abordagem escolhida, é crucial que a educacdo financeira seja
ministrada por educadores bem treinados, utilizando metodologias ativas e praticas que
incentivem a aplicacdo do conhecimento no mundo real. 1sso ajudaria a preparar os alunos para
tomar decisdes financeiras informadas, gerenciar suas financas pessoais e contribuir para uma
sociedade economicamente mais saudavel. O propoésito subjacente da educacao financeira é

exposto a seguir, segundo Mundy (2008).

O objetivo da educago financeira é que as pessoas devem gerir bem o seu dinheiro
ao longo de suas vidas. Assim, a educagdo financeira deve abranger atitudes e
comportamentos, bem como conhecimentos e habilidades. Isto porque, a menos que
aqueles que recebem educacdo financeira se comportem, posteriormente, de uma
forma financeiramente capaz, a educacdo financeira ndo conseguiu alcancar sua
finalidade (Mundy, 2008, p. 74).

A situacdo atual revela que a Educacdo Financeira, no Brasil, ainda ndo chegou nas
escolas puablicas. Apenas em algumas escolas selecionadas foram aplicados testes pilotos
seguindo o plano de acBGes da ENEF. O material didatico para o ensino médio ainda ndo se
encontra disponivel para todos os professores.

A educacdo financeira busca ndo apenas transmitir informacdes, mas também cultivar



uma mentalidade sélida e prudente em relagdo ao dinheiro, capacitando os individuos a fazer
escolhas financeiras informadas e sustentaveis ao longo de suas vidas.

Silva e Powell (2013) contribuem, com base nessa concepgéo de Educacdo Financeira,
0 objetivo que orientara o processo de ensino que serd o de desenvolver o pensamento financeiro
nos estudantes, como parte de sua educacdo matematica.

Com objetivos especificos de agregar o curriculo escolar, Silva e Powell (2013)
apresentam as concepgdes e competéncias que podem ser associadas a partir do ensino da
Educacdo Financeira.

e Compreender as nogBes basicas de finangas e economia para que desenvolvam
uma leitura critica das informag@es financeiras presentes na sociedade;

e Aprender a utilizar os conhecimentos de matematica (escolar e financeira) para
fundamentar a tomada de decisfes em questfes financeiras;

e Desenvolver um pensamento analitico sobre questdes financeiras, isto é, um
pensamento que permita avaliar oportunidades, riscos e as armadilhas em
questdes financeiras;

e Desenvolver uma metodologia de planejamento, administracéo e investimento de
suas financas através da tomada de decisGes fundamentadas matematicamente em
sua vida pessoal e no auxilio ao seu nucleo familiar;

e Analisar criticamente os temas atuais da sociedade de consumo (Silva; Powell,
2013, p. 13).

Discutir Educacdo Financeira € discutir os temas atuais que envolvem o dinheiro e nossa
relacio com ele. Como consequéncia, o curriculo e a metodologia de ensino deverdo
acompanhar as mudancas que ocorrerem no cenario social, 0 que sugere que qualquer proposta
que for implantada em nossas escolas devera estar em constante transformacéo (Silva, 2013).

A Educacéo Financeira transcende a mera transmissdo de informacdes sobre como gerir
dinheiro; ela engloba a compreensdo das estruturas econémicas, dos sistemas bancarios, das
tendéncias de consumo, dos investimentos, da economia digital e das questdes globais que
influenciam nossas financas. Diante das rdpidas mudancas tecnologicas, das flutuacdes
econbmicas e das transformac@es sociais, a Educacao Financeira ndo pode ser estatica.

Em ultima analise, discutir Educacdo Financeira é abracar a mudanca e garantir que as
escolas oferecam uma educacéo financeira dindmica que empodere os individuos a prosperarem

em um mundo financeiro em constante evolucgéo.

2.4 Planejamento financeiro: consumo X investimento

As transformacdes no consumo e na forma de analisar a renda e as despesas familiares
devido as politicas de crédito e incentivo a compra de bens tém sido diretamente impactadas

por essas mudancas. Uma boa gestdo financeira pode ajudar as pessoas a exercerem sua



capacidade de maneira mais consistente como formadores de individuos de mentalidade
critica.

O Ministério da Fazenda (2013) discorre que, a partir da década de 1990, o Brasil lanca
um programa de estabilizacdo econdmica que é considerado o mais bem-sucedido de todos: o
Plano Real. O objetivo era eliminar a inflacdo elevada e substituir a moeda da época pelo real.
Com o controle da inflacdo, a economia brasileira voltou a crescer e a politica de restricdo a
expansdo da moeda e do crédito fez com que aumentasse a distribuicdo de renda, mas
infelizmente grande parte dos brasileiros ndo possuia orientagcdo para a educacdo financeira.

No Brasil, a sociedade tem motivos de sobra para se precaver de levar a Educacéo
Financeira até as escolas, de acordo com o resultado da Pesquisa de Orgcamentos Domésticos
Familiares (POF), realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Este
estudo, fruto da parceria com o Ministério da Saude, visou a investigacdo de temas de interesse
especifico da POF 2008-2009, que concluiu que cerca de 75% das familias brasileiras tém
dificuldades de fazer seus rendimentos durarem até o final do més.

A Estratégia Nacional de Educacéo Financeira (ENEF) € um programa que foi originado
sob decreto federal 7.397/2010. Atualmente foi renovado pelo decreto federal 10.393/2020 de
9 de junho de 2020, por referéncia da OCDE, onde o principal objetivo é compartilhar a
Educacdo Financeira para todos e propor a¢des que possam contribuir no desenvolvimento dos
individuos em suas tomadas de decisdo. Em seu plano diretor, apresentam uma pesquisa,
realizada em 2008, na qual um dos objetivos foi de avaliar a formagdo das pessoas sobre

Educacdo Financeira.

Entendemos que a Educacdo Financeira é rica em tematicas associadas que podem
emergir naturalmente em sala de aula quando tratamos das tomadas de decisdes
financeiras. A nova postura do professor, a partir desta abordagem, exige que ele deva
assumir propostas que envolvam a formacgdo de cidaddos através da Educacdo
Financeira, com o oferecimento de analises, reflexdes e construcdo de um pensamento
financeiro e de comportamentos auténomos, focados do trabalho dentro de situacdes
cotidianas que devem ser abordadas e vivenciadas na escola. Nesta perspectiva, seria
conveniente e necessario o oferecimento de um curso de formacao de professores que
possa fornecer os meios para que os professores sejam agentes de reflexdo sobre a
Educacdo Financeira Escolar e que se sintam em condicdes de lecionar temas de
Educacdo Financeira em aulas de Matematica (Gravina 2014, p. 110).

A anéalise também se volta para a perspectiva dos economistas, que muitas vezes
consideram a poupanca como um conceito econémico fundamental. Bancos e instituicGes
financeiras frequentemente promovem a poupan¢ca como um meio de investimento e
acumulacdo de capital. Nesse contexto, a poupanca € vista como uma forma de investir dinheiro

para gerar renda extra no futuro. Autores como Dessen (2013) enfatizam que poupar e investir



sdo maneiras de colocar o dinheiro para trabalhar, acumulando capital e gerando rendimentos
ao longo do tempo.

A investigacéo das diferentes perspectivas e abordagens sobre o termo “poupanga” tem-
se mostrado relevante no atual cenario, abrindo espacgo para estudos e explorando como ele é
definido em diferentes contextos, o que inclui o dicionario, 0 campo da economia, instituicdes
financeiras e autores dedicados a educacao financeira. Essa analise permite uma compreensdo
mais completa do significado do termo e de sua importancia no &mbito da educacao financeira.

No ambito da educagdo financeira, autores e educadores focam na importancia de
ensinar a proxima geracdo sobre como administrar dinheiro de maneira eficaz. Essa abordagem
destaca que a poupanca ndo se limita apenas a economizar dinheiro, mas também envolve
tomada de decisdes conscientes sobre gastos, investimentos e planejamento financeiro. Autores
como D’Aquino (2007) incentivam a poupanca desde cedo, ensinando criancgas a definir metas
financeiras, tomar decisdes informadas sobre o uso do dinheiro e compreender os beneficios de
guardar parte do que ganham.

No dicionéario Ferreira (2010), a palavra poupar é gastar com prudéncia, ndo desperdicar,
economizar. Ja no site do Banco do Brasil, o termo poupanga ¢ usado como “o primeiro passo
para a realizagdo dos seus sonhos, de forma fécil e segura”. Nesse mesmo sentido, a Caixa
Econdmica Federal define poupanca como a opcéo de investimento mais segura, acessivel a
populacdo, além de ser atribuido tanto para os pequenos poupadores quanto para 0s grandes
investidores. E destacado também que, quanto mais tempo o dinheiro ficar aplicado, maiores
serdo os seus rendimentos. Dessen (2013) entende que poupar e investir significam colocar o

dinheiro para render, colocando-o paratrabalhar a fim de promover uma renda extra.

Poupar e investir, em qualquer modalidade, significa colocar o dinheiro para trabalhar
para vocé. Aportes constantes e disciplinados se beneficiam dos juros capitalizados ao
longo do tempo, acumulam capital e geram rendimentos. Seu trabalho deixa de sero
unico provedor de renda. Seus projetos se viabilizam, e o sonho de ‘viver de renda’se
torna possivel (Dessen, 2013, p. 53)

Diante disso, Souza (2019) entende poupanca como investimento, como produto do
mercado, um investimento com simplicidade operacional e com percepcdo de seguranca por
parte do investidor.

Macedo (2013) considera qualidades como liquidez, seguranca e simplicidade fatores
de predominancia da caderneta de poupanca em relagdo a outros investimentos. Percebe-se que
0 ato de guardar dinheiro em bancos é algo muito remoto, uma das formas mais seguras e antigas

de se obter rendimentos do dinheiro guardado é a caderneta de poupanca.



A anélise das diferentes perspectivas sobre o termo “poupanga” revela sua natureza
multifacetada e sua importancia em vérias areas, desde a economia até a educagéo financeira.
Entender como a poupanca é abordada em diferentes contextos ajuda a construir uma
compreensao abrangente desse conceito essencial para a gestdo financeira responsavel e eficaz.
Em 2013, o CONEF apresentou uma recomendacéo sobre Educacao Financeira para ser
aplicada nas escolas elencado na definicdo de Educacdo Financeira defendida pela OCDE, no

qual Educacdo Financeira € expressa nos seguintes termos:

Educagdo financeira é o processo pelo qual os consumidores financeiros/investidores
melhoram a sua compreensdo sobre os conceitos e produtos financeiros e, através da
informac&o, instrucdo e/ou aconselhamento objetivos, desenvolvam as habilidades e
a confianca para tomar consciéncia de riscos e oportunidades financeiras, para fazer
escolhas informadas, saber onde buscar ajuda e tomar outras medidas eficazes para
melhorar a sua protecdo e o seu bem-estar financeiro (OCDE, 2005 apud Silva;
Powell, 2013, p. 3).

Observando o comportamento relacionado a poupanca dos brasileiros, foi apontado que
mais da metade da populagdo brasileira ndo tem reserva financeira, segundo o estudo realizado
pela ANBIMA (Associacéo Brasileira das Entidades dos Mercados e de Capitais), em 2017. A
pesquisa envolveu pessoas de diversas classes sociais de todas as regides do pais com idade a
partir de 16 anos, economicamente ativas ou ndo (inativas com renda ou aposentadas).

A falta de reserva financeira em grande parte da populacdo brasileira esta
frequentemente relacionada a fatores socioeconémicos. Muitas familias enfrentam rendas
limitadas e dificuldades em equilibrar orcamentos, 0 que torna a tarefa de poupar ainda mais
dificil. Fatores como desemprego, subemprego, endividamento e inflagdo podem impactar
negativamente a capacidade das pessoas de economizar dinheiro.

O Brasil possui uma cultura do consumo, onde as pessoas sdo frequentemente
incentivadas a gastar em vez de economizar. Promocoes, ofertas de crédito facil e publicidade
impactante podem levar as pessoas a gastarem mais do que realmente podem, diminuindo a
capacidade de poupar. O impulso de adquirir bens e servicos imediatamente muitas vezes
supera o desejo de poupar para o futuro.

Com base nos apontamentos dos estudos feitos, Silva (2019) relata que percebemos que
0 ato de guardar dinheiro em bancos € algo muito remoto, e que uma das formas mais seguras
e antigas de se obter rendimentos do dinheiro guardado é a caderneta de poupanca. Esta
aplicagdo é uma das mais utilizadas e os fatores que colaboram para a preferéncia desta
aplicagdo financeira em relacdo a outros investimentos € o fato de ser uma aplicacdo de

funcionamento simples sobre a qual ndo incide impostos, além de ter a possibilidade de resgate



a qualquer momento; o que é considerado ideal para guardar o dinheiro de pessoas de pouca
renda.

Ao preparar as criangas para serem consumidores conscientes e cidad&os
financeiramente responsaveis, a educacdo sobre poupanca proporciona uma base solida para
suas futuras jornadas financeiras. Isso ndo apenas ajuda a minimizar os riscos de dividas e
problemas financeiros, mas também contribui para a constru¢cdo de uma sociedade mais
informada e economicamente resiliente.

O comportamento relacionado a poupanca dos brasileiros reflete uma combinagdo de
fatores econbmicos, culturais e educacionais, nesse sentido a Educacdo Financeira Escolar,
quando incorporada no contexto da Educacdo Matematica, oferece uma abordagem valiosa para
preparar os alunos para uma vida financeira mais consciente e responsavel. Essa integracao visa
capacitar os estudantes a compreenderem e aplicarem conceitos matematicos no contexto das
finangcas pessoais, ajudando-os a tomar decisdes informadas sobre dinheiro, poupanca,
investimento e orgcamento.

Sabemos que os Pardmetros Curriculares de Matematica, desde 1998, ja sugeriam a
perspectiva de temas ligados ao que passou a ser objeto de ensino da Educacéo Financeira em
suas orientacoes.

O Programa Educacéo Financeira nas Escolas teve inicio no ano de 2010, com o projeto
aprovado pelo Comité de Regulacdo e Fiscalizacdo dos Mercados Financeiros, de Capitais, de
Seguros, de Previdéncia e Capitalizacdo (COREMEC), por meio da criagdo de um grupo de
trabalho que conta com representantes do Banco Central do Brasil, da Comisséo de Valores
Mobiliarios (CVM) — coordenadora do Grupo — da Secretaria de previdéncia Complementar
(SPC) e da Superintendéncia de Seguros Privados (SUSEP), para desenvolver e propor uma
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF).

O plano diretor da Estratégia Nacional de Educacdo Financeira, criado com o objetivo
de melhorar o grau de Educagdo Financeira da populacdo brasileira, pode ser observado a
sequir:

O planejamento financeiro pessoal € o processo pelo qual o individuo desenvolve
estratégia de decisfes de consumo, poupanca, investimento e prote¢do contra riscos,
que aumenta a probabilidade de dispor dos recursos financeiros necessarios ao
financiamento de suas necessidades e & realizacdo de seus objetivos de vida. No
ambito familiar, envolve o orcamento doméstico, que abrange anélise de recursos e
gastos correntes e futuros; definicdo de metas e objetivos de curto, médio e longo
prazos; tomada de decisBes quanto a gastos e investimentos; avaliacdo da execucéo
do plano; e eventual adogdo de medidas corretivas. Esse planejamento analisa a renda
e as despesas do individuo e da familia, contemplando as decisdes de consumo,

poupanca, endividamento, contratacdo de seguros, entre outros itens (Brasil/ENEF,
20114, p. 22).



Com base no indicado acima, Barbosa (2015) discorre que as pessoas, de maneira geral,
precisam tomar decisdes em relacdo as suas finangas. A visao realista das condi¢des financeiras
delas facilita a tomada de decisdes, no que se refere a poupar, reduzir despesas, mudar habitos
de consumo ou recorrer as linhas de crédito. Cada pessoa deveria tomar sua deciséo a partir de
sua capacidade para realizar e programar esse planejamento, e isso tem uma grande relagédo com
0 grau de educacdo financeira individual.

A inclusdo da Educacdo Financeira no curriculo de Matematica permite que os alunos
desenvolvam a capacidade de tomar decisdes financeiras informadas. Eles aprendem a analisar
ofertas de crédito, compreender a diferenca entre necessidades e desejos, criar or¢camentos
realistas e comparar opgdes de investimento. Essas habilidades os equipam para enfrentar os
desafios financeiros do mundo real.

A Educacdo Financeira Escolar que se desenvolve dentro da Educacdo Matematica
aproveita a interdisciplinaridade. Ela reconhece que conceitos matematicos como operacoes
bésicas, porcentagens, juros compostos e analise de dados sdo fundamentais na tomada de
decisdes financeiras. Os alunos tém a oportunidade de aplicar suas habilidades matematicas em
situaces do mundo real, 0 que torna o aprendizado mais significativo.

As habilidades financeiras adquiridas atraves da Educagdo Financeira Escolar séo
ferramentas que os alunos levardo consigo ao longo de suas vidas. Desde a administracdo de
suas financas pessoais até a tomada de decisGes de investimento e planejamento para a
aposentadoria, eles estardo melhor preparados para enfrentar as complexidades do mundo
financeiro.

A poupanca para criancas € muito mais do que ensinar a economizar moedas em um
cofrinho. Trata-se de construir as bases para uma relacdo consciente e informada com o
dinheiro. Ao introduzir conceitos, como a importancia de estabelecer metas financeiras, a
diferenca entre desejos e necessidades, a compreensdo de que o dinheiro € limitado e a
capacidade de fazer escolhas ponderadas, as criancas estdo aprendendo habilidades que as
ajudardo a evitar armadilhas financeiras no futuro.

O Fundo Nacional de Educacdo Financeira (National Endowment for Financial
Education/NEFE), nos Estados Unidos, disp6e do programa de Planejamento Financeiro para
estudantes da High School (equivalente ao Ensino Médio no Brasil). Esse programa foi
desenvolvido por professores e profissionais da area financeira para compreender a formacao
de estudantes da High School. No material, ha um guia de estudante (NEFE, 2006b), o0 manual

do instrutor (NEFE, 2006a) e outros utensilios de apoio ao aluno.



A implementacdo bem-sucedida da Educagdo Financeira Escolar dentro da Educagéo
Matematica requer um curriculo bem planejado, materiais didaticos relevantes e professores
preparados. E importante abordar a Educagéo Financeira de forma acessivel e adaptada a idade
dos alunos, utilizando exemplos do cotidiano para tornar 0s conceitos financeiros
compreensiveis.

A integracdo da Educacdo Matematica € uma abordagem que visa ndo apenas aprimorar
0 aprendizado matematico dos alunos, mas também capacitd-los a enfrentar os desafios
financeiros do mundo moderno. Essa abordagem prepara os estudantes para tomar decisdes
informadas, desenvolver pensamento critico e contribuir para uma sociedade financeiramente

responsavel e sustentavel.

2.5 Tecnologias no ensino de Matematica no Brasil

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2019) prevé algumas competéncias
especificas da disciplina de Matematica, inclusive o uso de tecnologias digitais para resolver
problemas do cotidiano. Portanto, a tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente
educacional, propiciando a construcao de conhecimentos por meio de uma atuacao ativa, critica
e criativa por parte de alunos e professores (Bettega, 2010, p. 18). E é por essa razdo que 0s
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) destacam que o0s conhecimentos adquiridos em
informatica integram linguagens, codigos e tecnologias que serdo essenciais na interpretacdo
(PCN, 1996).

2.5.1 Breve historico

A utilizacdo de softwares no processo de ensino aprendizagem no Brasil se inicia na
segunda metade do século XX, por meio de recursos mais limitados que foram aperfeicoados
com o passar do tempo e serviram de base para a construcdo de outros programas
computacionais. O uso de tecnologias na educacao Matematica no Brasil pode ser dividido em
fases (Borba, 2012).

A primeira fase ocorre nos anos de 1980 com o uso de calculadoras simples e cientificas
e de computadores, caracterizando expressdes como “tecnologias informaticas” (TI). Um
grande marco é a cria¢cdo do LOGO, um software que permite através da digitacdo de caracteres

0 input de comandos de execucgédo (Papert, 1980, p. 45).



Cada comando do LOGO determina um procedimento a ser executado por uma
tartaruga (virtual). Os movimentos da tartaruga, como passos e giros, possibilitam a
construcao de objetos geométricos como segmentos de retas e angulos. A natureza
investigativa do LOGO diz respeito a construcdo de sequéncias de comandos que
determina um conjunto ordenado, ou sequencial, de acfes que constituem uma figura
geométrica (Borba; Gardanis, 2014).

Entre os comandos do LOGO mencionados por Borba (2012), estdo as distancias e 0s
angulos. Um exemplo disso seria a constru¢do de um quadrado. Para isso, oS comandos
explorados sdo pf (para frente) e pd (para a direita), com as seguintes medidas: para a distancia

sera usado pf 100 e para o angulo sera usado pd 90, conforme a figura 4:

Figura 4 — Quadrado construido com o LOGO
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Fonte: Borba, 2014.

A segunda fase surge a partir dos anos 1990. Devido a expansdo dos computadores
pessoais, inlmeros estudantes, professores e pesquisadores se sentiram inseguros e ameacados;
ja outros perceberam a necessidade de se capacitarem. Como consequéncia, Borba e Zulatto
(2010) afirmam que, nesse periodo, se popularizaram os cursos de formacdo continuada nas
areas de TI para professores.

Inimeros softwares educacionais com multiplas representacfes de funcbes foram
desenvolvidos, entre eles Winplot — figura 5 — que projeta as funcdes e equacdes (explicitas,
paramétricas, implicitas, cilindricas, esféricas e curvas) em 2D e 3D, além do Graphmatica e

Geometricks.
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Figura 5 — Esfera construida com Winplot

superficie x(t,u) , y(t,u) , z(t,u) E|

Arquivo  Equacdo  Yer Btns Um Dois  Anim Misc  Aajuda

w= | gin[ulcozl)

y=|sinulsint]

z= |coxu)

tmin | 0.00000 divizties |24

tméx 628313 pontoz | 150

ik | 0.00000 divizdes |24

umas | 3.14159 pontos | 150
cor espesiura dalinha |1

[] desenho rapidn  [Jiespecic [ ] grade

[ sombrear [ cor 1 ” u:or2] ’ cor ]
[ ok l [cancelar] [ ajuda ]

Fonte: Sérgio de Albuquerque Souza. Usando o Winplot. Versdo: 27/10/2004. Disponivel em:
http://www.mat.ufpb.br/~sergio/winplot/winplot.html. Acesso em: 25 julho 2021.

A terceira fase tem origem com o advento da internet por volta dos anos 1999, e, com
auxilio dela, a expanséo de cursos a distancia e de formagéo continuada. De acordo com Gracias
(2003), os cursos online iniciaram um processo revolucionario na educagdo, rompendo comas
barreiras do tempo e de distancia.

Em termos de aplicativos, existe um aprimoramento dos que ja existiam, de tal modo
que houve um incremento de recursos, como a inser¢ao do “lapis virtual”, onde o participante

podia manipular o Winplot, por exemplo, e os demais participantes acompanhavam a alteracao.

[...] O ambiente virtual permitia a interagdo sincrona por videoconferéncias e 0s
participantes podiam também manipular o Winplot, um de cada vez, com um recurso
digital no qual os responsaveis (tutores) passavam um ‘lapis virtual’ aos participantes
que o solicitassem (Borba; Silva; Penteado, 2015, p. 32).

A quarta fase, iniciada depois de 2004 e que se estende aos dias atuais, contempla as
“tecnologias digitais” (TD) com a implementag&o da internet rapida. Essa fase se destaca pelos

seguintes softwares, como 0 Geogebra na figura 6, e aspectos:

(@) GeoGebra: integracdo entre GD e multiplas representa¢des de funcoes;

(b) Novos designs e interatividade: comunicadores online (telepresenca — Skype) —
ambientes virtuais de aprendizagem (Moodle, ICZ e Second life);

(c) Tecnologias mdveis ou portéteis: celulares inteligentes, tablets, laptops, dentre
outros;

(d) Performance matematica digital: uso das artes na comunicacdo de ideias
matematicas — ambientes multimodais de aprendizagem (Borba; Silva;
Gadanidis, 2014, p. 35-36).


http://www.mat.ufpb.br/~sergio/winplot/winplot.html
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Figura 6 — Elipse construida com Geogebra
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Fonte: OGEOGEBRA. Disponivel em: https://ogeogebra.com.br/arquivos/11-parabolaelipsehiperbole.pdf.
Acesso em: 25 jul. 2021.

Em sintese, 0 quadro 1 mostra a organizacdo estrutural das quatro fases das tecnologias

para 0 ensino no Brasil. Revela também as principais caracteristicas, de modo que se possa

entender a evolucdo e a complexidade no contexto.


https://ogeogebra.com.br/arquivos/11-parabolaelipsehiperbole.pdf

Quadro 1 — As quatro fases das tecnologias digitais em Educacdo Matematica.

N@;ﬁéaigg zzsse Perspectivas ou
. 0109 nocoes tedricas . .
Tecnologias atividades Terminologia
Primeira fase Computadores; LOGO Construcionismo; Tecnologias
(1985) . micromundo informéticas (TI)
calculadoras simples p x
A rogramacéo
e cientificas.
Geometria dindmica : 5
S Experimentagao,
(Cgb” Gio_rlrget.re, visualizagdo e
?ﬁg;ﬁ rllasS), demonstracéo; zona de TI software
Segunda fase Computadores pia risco; conectividade; 1 O
e S representacoes de ; ; educacional;
(inicio dos anos (popularizacdo); funcdes (Winplot ciclo de aprendizagem el
aficas. L construcionista; seres- :
1990) calculadoras gréficas Fun, Mathematica); educativa

CAS (Maple); jogos.

humanos-com-midias.

Educacdo a distancia
online; interacdo e

Tecnologias da

Terceira fase Computadores, Terl]e?ufc’; e-mail; colaboragdo online; informasi
i chat; férum; agdo
1% 1aptops ¢ nternet Google. comunidades de comunicacao
aprendizagem. (TIC)
GeoGebra; objetos ) )
virtuais de Multimodalidade;
aprendizagem: telepresenca; _
Computadores: AgpletS' vigdeos. interatividade; internet d'l_'e_Cn_oIoglas
Quarta fase Iaptogs; tablets; YouTube; em salda de aula; tlgcl:tnaclj o(;gg
(2004) telefones celulares; WolframAlpha; producao e el
internet rapida, Wikipédia; compartilhamento IS
. Facebook: 1CZ: online de videos; portateis.
Second Life; performance
Moodle. matematica digital.

Fonte: Borba; Silva; Gadanidis, 2014, p. 39.

A partir de 2010 houve uma democratizacdo dos smartphones, iniciando uma transicéo

para a quinta fase das tecnologias digitais. Segundo dados da Consultoria Morgan Stanley citada
pela revista Exame, o Brasil ocupava a quarta posi¢do, em 2013, no ranking mundial com 70
milhdes de aparelhos (Exame, 2013). E, conforme o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), o nimero de aparelhos inteligentes, em 2022, foram de 242 milhdes,

superando inclusive os 214 milhdes de habitantes no pais.



Esse aumento de smartphones permitiu maior acessibilidade a informagdo e
conhecimento. Borba, Souto e Janior (2022) argumentam que uma variedade de aplicativos
foram desenvolvidos para o sistema Android, entre eles os de mensagem instantanea, como
WhatsApp e Telegram. Ja outros utilizam fungdes do celular, como cameras para captar o0s
dados e converté-las em informagdes e resultados. O quadro 2, mostra alguns desses aplicativos:

QUADRO 2 — Aplicativos educacionais

LOGO OBJETIVO

@ Math Helper: solucionar problemas relacionados a algebra, célculo e
matematica basica, permitindo que vocé obtenha respostas detalhadas
dos exercicios.

(%) Matematica: trabalhar com funcdes, resolucao de equaces, calculo com
nimeros complexos, entre outros contetidos matematicos.

Photomath: apontar a camera para um problema matematico e o
aplicativo mostrara o resultado com uma solucéo.

matematicos. Este aplicativo tem uma versdo paga onde € possivel ver o passo a
passo da resolucdo de problemas matematicos que podem envolver derivada,
integral, entre outros teores matematicos.

X=
E% WolframAlpha: calcular respostas e gerar relatérios de diversos teores, inclusive

I@ Grapher: plotar equacdes, tem o poder de resolver equacdes e calcular
. expressoes.

Fonte: Google Play, 2016.

Outro fenbmeno da segunda década do seculo XXI € a insercdo de plataformas de
reunides, como Skype, Zoom, Microsoft Teams ou Google Meet no ensino. De tal maneira que
houve uma associacdo do ensino presencial com a modalidade on-line no intuito de
complementar o ensino remoto (Fiori; Goi, 2020).

Em janeiro de 2020, devido a pandemia da doenca do coronavirus 2019, Dias e Pinto
(2020) relatam que a educacdo brasileira foi gravemente afetada, pois a populacdo ndo tinha
acesso a computadores, smartphones ou a internet de qualidade. Sendo assim, o ensino remoto

seria uma solucdo temporaria para atender os alunos durante o periodo de isolamento social.



Em meio a esse cenario, Borba, Souto e Janior (2022) entendem que a hibridizacéo, a
partir da acdo da covid-19, parece ser irreversivel e € uma caracteristica da quinta fase das
tecnologias digitais. Dessa maneira, analisam que:

[...] Antes da pandemia a Educacédo presencial ja tinha varias facetas online, assim
como a Educacdo online sempre teve facetas presenciais. E esse caminho parece ser
irremediavel na quinta fase. A hibridizagdo da Educacdo se apresenta na quarta fase,

mas parece ser intensificada, mesmo com a superagdo da pandemia (Borba; Souto;
Junior, 2022, p. 46).

As tecnologias digitais, para Moran (2017), ndo sdo excludentes entre si. Cada etapa €
uma complementacdo de uma necessidade anterior e de um problema ainda néo resolvido.
Desse modo, a inovacdo permitiu que desktops e portateis desenvolvessem ndo somente
softwares, mas também novas concepcdes de ensino, tais como 0 ensino remoto e cursos on-

line.

2.5.2 Mobile Learning

A teoria Mobile Learning se utiliza de dispositivos moveis para promover aprendizagem
por meio de recurso tecnologico individualizado. Isso se torna possivel mediante
democratizacdo de tablets e celulares promovidos ja na quarta fase das tecnologias digitais.
Silva (2013, p. 60) chama a atencdo que:

[...] na sociedade do conhecimento, o importante € que o educando interajaa fim de
contribuir com sua propria aprendizagem. Ou seja, com a evolugdo da tecnologia, as

midias ndo se limitam apenas ao uso dos novos equipamentos e produtos, ela também
altera comportamentos e contribui com o processo de aprendizagem.

Esse movimento tecnoldgico visou romper com os paradigmas educacionais no Brasil
ao inserir dispositivos no ensino. Moura (2010, p. 3) conceitua o Mobile Learning como
“processo de aprendizagem que ocorre apoiado pelo uso de dispositivos moveis, tendo como
caracteristica fundamental a portabilidade dos dispositivos e a modalidade dos sujeitos”.
Enquanto Pashler et al. (2010, p. 6) diz que Mobile Learning é “sobre ser capaz de operar com
sucesso, transversalmente, em novos contextos em constante mudanca e em novos espagos de

aprendizagem”.



No contexto da era da internet, do compartilhamento de dados e de informacdes, 0s
mobiles integram a categoria da tecnologia de Informagéo e Comunicacdo (TIC). Cria-se uma
perspectiva de colaboracédo e acesso atemporal. Ponte (2001, p. 2), relata que:

[...] estas tecnologias constituem tanto um meio fundamental de acesso & informacéo
como um instrumento de transformacdo da informacdo e de producdo de nova
informagéo. Mas as TIC constituem ainda um meio de comunicagdo a distancia e uma
ferramenta para o trabalho colaborativo.

Em educacdo financeira, os mobiles podem servir como uma ferramenta de simulagéo e
de realidade virtual. Esse recurso serve de referéncia para o aprimoramento dos conceitos
aprendidos nas aulas convencionais. Silander e Rytkénen (2005) sugerem que 0s dispositivos
moveis definem uma nova dimenséo na educagéo, principalmente em linguagens e de logico-
matematico extensiveis ao mundo real.

A Organizacdo das NacOes Unidas para a Educacéo, a ciéncia e a cultura (UNESCO)
reforca a importancia do uso de novas tecnologias na educacdo, mas alerta para uma

desigualdade de acesso que persiste ainda hoje. Desse modo, observa que:

E importante que a implementacao de projetos de aprendizagem moével e seus modelos
pedagdgicos ndo sejam orientados apenas pelas vantagens elimitacBes das tecnologias
moveis, mas também pela consciéncia de como as tecnologias se encaixam na
estrutura cultural e social mais ampla das comunidades (UNESCO, 2014, p. 14).

2.6 Jogos digitais

Os jogos digitais e os simuladores representam duas abordagens distintas dentro do
universo da tecnologia interativa, cada um com caracteristicas e propdésitos especificos.
Enguanto os jogos digitais tém sua principal énfase no entretenimento e na diversdo, 0s
simuladores estdo voltados para a replicacdo precisa de situa¢es, ambientes ou processos do
mundo real com o objetivo de treinamento, aprendizado e aquisi¢do de habilidades.

Para Marchisio (2017), na educacdo formal e em treinamentos, tem havido a
incorporacdo das metodologias ativas gracas ao desenvolvimento das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacao (TDIC), o que permite a inovacdo nas aplicacdes do ensino e na
construcdo do conhecimento humano, utilizando novos meios de aprendizagem, rompendo,
assim, com sistemas antigos de ensino e obtencdo de conhecimento.

Os jogos digitais sdo projetados primordialmente para proporcionar diversao e

entretenimento aos jogadores. Eles oferecem interagdo, narrativas envolventes e desafios que



mantém os jogadores engajados. Com gréaficos avangados, trilhas sonoras encantadoras e uma
ampla gama de géneros, os jogos digitais abrangem desde aventuras épicas até competicoes
esportivas virtuais. Sdo destinados a uma variedade de plataformas, incluindo consoles de
videogame, computadores e dispositivos moveis.

Os jogos educativos sdo recursos ludicos que podem “favorecer a aprendizagem,
auxiliando criancas, jovens e adultos a construirem conhecimentos, desenvolverem habilidades
e atitudes éticas” (Schwarz, 2006, p. 27).

No ambiente social, capacitagdes profissionais, por meio de tecnologias digitais,
contribuem com o desenvolvimento humano e possibilita ao aprendiz aumentar sua
produtividade, conhecimentos técnicos e galgar melhores condi¢cdes de trabalho e ganho
financeiro (Imlig-lten e Poetko, 2018).

Relatorios oficiais, financiados pelo Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e
Social/BNDES (2014), apontam o crescimento das vendas e da populariza¢do dos smartphones,
que contribuem para a producdo de jogos, simuladores e aplicativos gamificados incluindo
jogadores com mais experiéncia, jogadores iniciantes e até mesmo o publico feminino (Fleury;
Nakano; Cordeiro, 2014). Por outro lado, Silva e Powell (2013) discorrem que o panorama da
Educacdo Financeira no Brasil, em 2013, revela que, além do tema ainda ndo ter chegado as
escolas publicas, apenas em algumas foram aplicados os testes pilotos.

O relatério também indica que 91,6% dos jogos produzidos no Brasil em 2013 eram
voltados para educacdo. O desenvolvimento de jogos voltados para saude ainda é timido, mas
aponta um crescimento (Fleury; Nakano; Cordeiro, 2014; Mello; Zendron, 2015).

Uma parcela de autores como Moran (2013) e Kenski (2012) nos sugere que 0 poder
das tecnologias deve ser altamente utilizado nos processos de ensino e aprendizagem. Segundo
Kenski (2012, p. 24), a tecnologia “esta em todo lugar, ja faz parte das nossas vidas”. Moran
(2013, p. 12) diz que “ndo ha duvida de que o mundo digital afeta todos os setores, as formas
de produzir, de vender, de comunicar-se e de aprender”.

Enguanto os jogos digitais promovem diversdo e experiéncias emocionantes, 0s
simuladores enfatizam a precisdo e o treinamento profissional. Os jogos tém como foco central
a experiéncia do jogador, enguanto os simuladores concentram-se na reproducao fiel de
contextos e situacdes da vida real. Ambos tém seu lugar no panorama tecnoldgico, atendendo a
diferentes necessidades e interesses. Enguanto os jogos digitais s&o uma forma de relaxamento
e entretenimento, os simuladores sdo uma ferramenta valiosa para aprendizado, prética e
aquisicdo de habilidades especificas em diversos setores profissionais e educacionais.

Nesse sentido, Leite (2018, p. 25) comenta:



sabemos da existéncia de diversos simuladores que vao desde jogos até simulacdes
mais complexas, direcionados as mais diversas areas do conhecimento. Com relagéo
as simulacOes, por se apresentarem bem proximas a realidade, podem auxiliar no
processo de aprendizado de assuntos que, muitas vezes, trabalhados a partir de
estratégias tradicionais, ndo obteriam tanto éxito.

A concepgdo e implementacdo de um simulador financeiro constitui uma proposta
eminentemente inovadora e eficaz para enriquecer de maneira substancial as atividades
direcionadas a instrucdo da Educacdo Financeira no ambito escolar. O premente crescimento
da relevancia da literacia financeira e a iminente necessidade de preparar os discentes para uma
tomada de decisdo cabalmente informada nas questdes pecuniarias que permeiam suas
trajetorias ao longo da vida ressaltam a importancia impar deste tema no contexto curricular
educacional. Dessa maneira, um simulador financeiro se erige como uma poderosa ferramenta
para aprimorar, de maneira envolvente e pratica, a apreensdo por parte dos educandos dos
intricados conceitos financeiros que se desdobram em complexas ramificacdes.

Leite (2018) indica que atualmente diversos simuladores estdo sendo construidos a fim
de auxiliar o usuério diante de uma demanda por previsdes de valores futuros embasados em
alguns fatores financeiro-econdmicos atuais. Pedagogicamente, a possibilidade de se minimizar
um possivel desgaste cognitivo ocasionado por morosas operacdes matematicas, tem sido cada
vez mais relevante no trato de assuntos que envolvem uma educacao financeira.

Os Jogos Educativos Digitais (ou educacionais) sdo utensilios didaticos que propiciam
praticas pedagogicas atrativas e inovadoras, através das quais “o aluno tema chance de aprender
de forma mais ativa, dindmica e motivadora” (Savi; Ulbricht, 2008, p. 2).

As caracteristicas dos jogos digitais constituem elementos essenciais que conferem a
esses produtos uma singularidade marcante e uma envolvéncia impar. A interatividade é um
traco proeminente, permitindo aos jogadores influenciar a trama e as decisdes dentro do jogo.
A narrativa e o enredo complexo acrescentam profundidade emocional, estabelecendo conexdes
afetivas com personagens e historias. A presenca de desafios e objetivos intensifica o0 empenho
dos jogadores, estimulando o aprimoramento de suas habilidades.

Os jogos eletrénicos — ou jogos digitais — sdo artefatos de midia muito bem elaborados,
gue envolvem seus usuarios em desafios e fantasias em tal nivel de imersdo, por longos
periodos, que eles dao “a impressdo de que sdo imunes a distragdes e que nada é capaz de
desconcentra-los” (Savi; Ulbricht, 2008, p. 2).

A variedade de géneros, que inclui aventuras, estratégia, esportes e simulacdes, assegura

que todos os publicos encontrem algo que corresponda aos seus interesses. A dinamica social



também é abordada, com a possibilidade de competicdo ou colaboracdo entre jogadores. A
personalizagdo oferecida por muitos jogos cria um sentimento de individualidade.

Enfatizando a ludicidade, Schwarz (2006, p. 49) comenta que eles tornam “as aulas mais
agradaveis para ambos”, professor e aluno, e acrescenta que isto beneficia o processo, pois
“aprender exige esforco e 0s jovens muitas vezes ndo possuem tolerdncia para suportar
sacrificios em prol de beneficios futuros”.

Fialho (2007, p.129) ainda agrega: “como atividades lidicas e prazerosas, 0S jogos

motivam, favorecem a construcao do saber, desenvolvem a iniciativa e a capacidade de a¢do”.
Reforcando essa visdo, Fialho (2007, p.123) diz que os JEDs (Jogos Educativos
Digitais) devem conter pontuagéo, pois o aluno, sentindo-se desafiado a vencer, esforca-se
“para resolver a problematica do jogo”. Isto, entdo, levaria o aluno a uma aprendizagem mais

efetiva.

2.7 Aplicativos Semelhantes

Os jogos tém despertado o interesse de inimeros usuarios, que, por curiosidade, sentem
necessidade de interagir e imergir no universo virtual. Aliado a esse potencial do jogo, Crawford
(1982) aponta também uma rota de fuga do cotidiano como fator motivacional. Essa
possibilidade ocorre devido a atividade lddica que se da mediante situacdes reais e ficticias que
podem estimular a capacidade intelectual do individuo (Santos, 2006).

Um levantamento realizado em 2022 pela Pesquisa Game Brasil (PGB) mostrou que 3
em cada 4 pessoas jogam algum game no Brasil. Dados apontam também que 48,3% do publico
de jogadores utiliza o celular como plataforma principal. De acordo com a The Enemy (2022),
a PGB é realizada pela Sioux Group e Go Gamers em parceria com Blend New Research e
ESPM.

Botelho (2015) define que o0s jogos educacionais se estruturam em atividades de
natureza instrucional que envolvam competicdo e que sejam regulamentadas por regras ja pré-
definidas. J& McGonigal (2011) sustenta que o jogo educacional relaciona regras a resolucao de
problemas, o que demonstra haver um consenso em torno do aprendizado e de regras a serem
obedecidas.

Alguns aplicativos de educacdo financeira pesquisados:

TINDIN

O Tindin é um aplicativo que ensina educacdo financeira para criancas por intermédio



a7

do ambiente virtual de aprendizagem gamificada (AVAg). Os responséveis pelos usuarios
podem criar e gerenciar uma carteira digital que conceda mesadas fixas e varaveis. De acordo
com Escobar (2021), o que chama mais atengdo séo as premiagdes alcancadas a medida que as
tarefas e metas sdo realizadas no prazo estipulado (figura 7).

Figura 7 — Como funciona o Tindin
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Fonte: Tindin app, 2021.

Depois que os responsaveis concedem valores monetarios e estes sdo creditados no
aplicativo, os usuarios podem fazer compras em lojas credenciadas pelo Tindin. O marketplace
do aplicativo oferece um portfélio bem diversificado de produtos, cujos precos podem ser
comparados entre si. Caso decida ndo gastar, € possivel aplicar em uma poupanca ou
investimento, onde o0s seus responsaveis subsidiardo as taxas de rentabilidade.

O aplicativo pode proporcionar uma inovagdo educacional ao permitir que educadores
criem tarefas e ambientes para cada turma. Nesse campo, as recompensas podem ser moedas

ficticias, onde o jogador testard seus conhecimentos sobre finangas pessoais.

FINANCE GAME
O Finance Game é um jogo para criancas j& alfabetizadas, que visa a realizacdo de
tarefas financeiras e administrativas com tomadas de decis&o. De acordo com Mata et al. (2011),

a tomada de decisdo “¢ indispensdvel para a adaptacdo social do individuo e



particularmente dificil quando ha maior necessidade de ponderacao de recompensas e/ou perdas
imediatas e futuras”.

O contexto do jogo se passa em uma cidade onde simula o cotidiano do trabalhador, isto
é, na dimensdo profissional, pessoal, educacional e de satde (Junior, 2015). O espaco de atuacao
profissional é uma lanchonete que precisa ter suas finangas gerenciadas. No entanto, énecessario
manter as dividas sobre controle para haver oportunidade de adquirir bens ndo- essenciais e
realizar atividades de lazer.

O equilibrio financeiro seréd determinante para manter a qualidade de vida que varia
de zero acem. Caso chegue a zero, 0 jogo finaliza (Game Over). Os pontos sao decrescidos
a partir dos itinerarios percorridos. Assim, o que se espera é que haja movimentos planejados e
articulados para ndo haver perda de energia desnecessaria.

O jogo tende a promover uma consciéncia financeira ao apresentar reflexfes acerca
da necessidade de consumo, da estrutura organizacional do trabalho, da capacidade de
honrar dividas e o alerta para empréstimos (ver quadro 3).



Quadro 3 — Como funciona o Finance Game
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A tela do Mercado mostra todos os itens que podem ser
comprados para casa ou para lanchonete. O dinheiro utilizado para
tal, é fruto do nimero de turnos trabalhados. Esse cenario se
assemelha ao shopping, com a Unica diferenca de ser roupase
ndo alimentos.

Na tela da casa, 0 usuario consegue visualizar todos os
cdmodos e identificar tudo o que tem e tudo o que falta. Desse

modo, ele pode decidir o que comprar.
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Na tela do Banco, o usuério pode pagar suas contas (&gua, luz
e telefone). Caso deixe de pagar, sera gerado uma multa de 20%
no turno e descontado de suas finangas. Além disso, ele pode pedir
empréstimo.

Na tela da Lanchonete, o usuério devera gerir o estoque,
calcular o nimero de lanches, contratacdo de funcionarios (caso
queira aumentar a produgdo). A cada 4 clientes néo atendidos, o

usuério perde uma unidade na qualidade de
vida.

Fonte: Finance Game app, 2015.




50

NICO
O Nico é um aplicativo de controle de gastos reais da crianca, em que o pai estipula
uma mesada (figura 8). E a medida que a crianca utiliza o dinheiro na vida real, deve

também atualizar no aplicativo. Realiza apenas adicéo e subtrag&o.

Figura 8 - Esquema de funcionamento do NICO

Inserir saldo no cofrinho ou consumo

Alterar saldo no cofrinho ou consumo.

Consultar saldo no cofrinho ou

b

Excluir saldo no cofrinho ou consumo

Fonte: Adaptado de Pontes; Tomazela; Alves, 2017.

POUPADIN

O Poupadin consiste em um jogo de finangas pessoais, tais como montar um orgcamento
e planejamento adequado para iniciar uma poupanca a fimde alcancar umdeterminado objetivo
(Poupadin, 2015). Por meio do game, cada crianca escolhera um sonho e uma quantia para
colocar no seu cofrinho, conforme a figura. Serdo dez rodadas para receber a mesada que

corresponde a 100 dindins (figura 9).

Figura 9 - Tela inicial do Poupadin e da Prateleira dos sonhos
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Fonte: Poupadin, 2015.

As rodadas s@o separadas em tarefas baseadas no cotidiano das criangas,

sendo obrigadas a cumpri-las (ver quadro 4).

As tarefas sdo divididas em quatro elementos: educagéo (corresponde aos minijogos,
que precisardo ser jogados para manter o equilibrio da mesada), alimentacéo (o avatar
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perdera sua energia e necessitara ser alimentado), satde (podera ficar doente, devido
ama alimentacéo) e conforto (terdo varias opgdes para personalizar o quarto do avatar)

(Poupadin, 2015).

Quadro 4 — Como funciona o Poupadin

! Vocérecebeuumamesada e

deve economizar para conseguir
‘ comprar o objefo desejado.

[ESE——— -
| CONTINUAR |

Nessa tela, o pai oferece uma mesada no valor de R$100,00
para o filho comprar o objeto desejado ou gastar da maneira
que desejar.

Distribua a sua mesada dicando
nos 4 eement os basicos acima.

CONFORTO
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O jogador devera distribuir até R$30,00 para cada um dos
4 elementos bésicos: poupanga, alimentacdo, saude e
conforto.

RODADA 1 ..

RELATORIO

PARABENS!
Vocé conseguiu economizar dinheiro suficiente.

e —

Em cada rodada, o jogador podera realizar atividades de
educacdo (onde se ganha pontos),escolher os alimentos em
alimentagdo. Caso se alimente errado, ficard doente e
precisara gastar com saude. Se escolher conforto, estara
comprando itens para seu quarto.

Ap6s finalizar a rodada, um relatério sera apresentado,
mostrando o seu saldo. Caso seu saldo seja inferior ao valor
do seu sonho, reiniciara arodada. Caso seu saldo seja igual ou
superior, podera realizar seu sonho.

JOGOS DE
TABULEIRO

Alcancado o valor necessario para seu sonho, ojogador ira
a loja realizar a compra.

O item serd acrescido no quarto, como uma conquista do
equilibrio financeiro.

Fonte: Poupadin app, 2015.




2.7.1 Andlise dos aplicativos

Os aplicativos anteriormente relatados se destacam pelos graficos apresentados e pelo
intuito de despertar o primeiro interesse pelas relagdes de possuirem caracteristicas contabeis e
de administracdo que auxiliam os jogadores a desenvolverem um potencial de gestdo sobre o
dinheiro. No entanto, como os aplicativos foram pensados para o publico infanto-juvenil, as
questdes relativas aos juros simples e compostos estdo ausentes. Dessa maneira, 0 aluno ndo
desenvolve competéncias para calcular o custo de um empréstimo, o efeito de juros compostos
sobre a poupanga més a més.

Devido ao nivel escolar do publico-alvo, o grau de complexidade atende as demandas
de consumo e economia presentes no cotidiano do usuario. Todavia, essa modalidade de
aplicativo considera que um jogo pode ser usado para qualquer faixa etaria. Essa percep¢éo nao
se configura na realidade, por deixar lacunas referentes as despesas domésticas e ao fator taxa
de juros.

A interface do aplicativo possui muitas ilustracfes, tendo animacGes em algumas delas,
0 que desperta o interesse dos jogadores. Além disso, o estimulo a autonomia proporciona a
consciéncia de limitacdes de gastos, mas ndo financeiras. Alguns elementos dos quatro

aplicativos podem ser analisados no quadro 5.

Quadro 5 — Elementos comparativos entre os aplicativos

TINDIN FINANCE GAME NICO POUPADIN

METAS E OBJETIVOS CLAROS X X X
INTEGRALMENTE GRATUITO X

INCENTIVA AUTONOMIA X X X X
MULTIPL:AS MII?IAS (IMAC?ENS, % % % X
ANIMAGCOES, VIDEOS E MUSICA)

INTERACAO COM OUTROS

USUARIOS

POSSUI FASES / NIVEIS X X X
CONTEM UM CONTEXTO FICTICIO X X X
POSSUI MARKETPLACE REAL X

REGRAS X X X
ESTRUTURA DE PREMIACAO X X X

Fonte: o autor, 2023.



3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A elaboracéo deste trabalho se propde a desenvolver uma compreensao na relagéo entre
0s gastos e despesas provenientes do consumo e os investimentos financeiros que ao longo dos
ultimos anos tém sido alvo de discussoes.

Para melhor compreender o ensino de financas na educacdo béasica, ocorreu uma
pesquisa bibliogréafica dos principais autores que norteiam a educacédo financeira. Além disso,
houve uma consulta a documentos de dominio publico que ajudou a compreender o contexto
politico e econdmico na qual a sociedade esta inserida.

Nesse sentido, a cultura exerce um papel dominante e explica como o sujeito percebe o
mundo e como se relaciona com ele. Aktouf (1994) afirma que “[...] a cultura implica uma
interdependéncia entre historia, estrutura social, condi¢6es de vida e experiéncias subjetivas das
pessoas”. Desse entendimento ¢ que se faz necessario analisar as experiéncias e visdes de
mundo do aluno para criar estratégias que contribuam em sua formacéo.

A escolha do Design Thinking como metodo servira para orientar na formulacéo de um
prototipo. Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, a coleta de dados se dara por questionarios
semiestruturados e entrevistas.

Os questionarios servirdo de suporte documental para tomadas de decisdes, enquanto as
entrevistas permitem a realizacdo de uma coleta informal e tende a revelar emocdes, desejos e
receios que estariam ocultas no questionario.

A sensibilidade em identificar o potencial de cada individuo e a capacidade de notar as
limitacGes no outro com o desejo de supera-las aproximam o professor pesquisador do aprendiz
por gerar um processo de empatia. Chabot e Chabot (2005, p. 130) dizem que um professor
empatico “[...] pode trazer um apoio excepcional a seus alunos. Pode ajuda-los a atravessar
dificuldades, a corrigir uma reducdo na motivacdo e a ultrapassar os bloqueios emocionais

relacionados a determinadas disciplinas”.

3.1 Campo de pesquisa e seus participantes.

A pesquisa foi desenvolvida em uma instituicdo publica da rede estadual do Rio de
Janeiro, que oferece ensino médio regular em trés turnos e curso pos-médio noturno em
administracdo. Trata-se de um colégio de porte médio com 14 salas de aula, sala maker com

notebooks, biblioteca, auditério e quadra poliespertiva.



Situada no centro do municipio de Magé, o colégio foi fundado em 1970, passando por
diversas reformas ao longo de décadas. Esté localizada entre duas pequenas comunidades que
integram o publico escolar. Veja, no grafico 1, o nimero de alunos e professores ao longo dos
anos de 2021 a 2023:

Gréfico 1 — Quantitativo de alunos e professores entre 2021/2023
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Fonte: Seeduc, 2023.

Pelo tema ser educacdo financeira, os participantes selecionados foram os alunos de

segundo ano do Ensino Médio, pois o curriculo dessa série ja contempla Matematica Financeira.

3.2 Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma metodologia pratica e criativa que teve como motivacao a
resolucdo de problemas e a concepcdo de projeto na busca por inovacdo em negdcios, processos,
produtos e servicos (Grando, 2011). O autor também afirma que seja uma mentalidade otimista
e experimental centrada no individuo.

O Design Thinking € considerado uma mentalidade, ao inserir a forma de pensar como
um designer, de estar atento ao que acontece ao seu redor e fazer parte dessa mudanca, com
acdes criativas e decisdes em direcdo a um futuro mais desejavel (Grando, 2011). E
experimental, por trabalhar com tentativas e erros, obtendo um feedback e a chance de realizar

mudancas, gragas a sua natureza iterativa (Grando, 2011). O foco é o individuo, porque a
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construgdo acontece por uma relagdo de empatia e entendimento das dores, necessidades e
desejos das pessoas (Brown, 2008).

Para melhor entendimento do Design Thinking, as ilustragcdes servem de embasamento
para entender possiveis etapas que poderdo ser dissociadas ou até mesmo aglutinadas, conforme

0 interesse do pesquisador. A figura 10 mostra a fundamentacao de ideias de Tim Brown sobre
0 Design Thinking.

Figura 10 - Painel sobre o funcionamento do Design Thinking
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Fonte: Brown, 2008.

Na Metodologia do Design Thinking, a abordagem utilizada foi projetada pelo British
Design Council para projetos de diferentes naturezas. Essa técnica recebeu o nome de “Double
Diamond” ou, em portugués, Duplo Diamante.

O duplo diamante é descrito no documento A study of the Design Process e prevé
movimentos de convergéncia e divergéncia consoante a fase em operacdo. Isso requer

pensamentos criativos e tomadas de decisdo. A figura 11 sinaliza essa movimentacdo.
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Figura 11 — Pensamento divergente e convergente
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Fonte: Brown, 2010, p. 63.

Os passos em que ocorre divergéncia exigem um pensamento criativo do pesquisador,
além de haver coleta de informac6es, criando opc¢des de caminhos ou ideias a serem analisadas.
Ja os passos onde ha convergéncia pede-se uma selecdo das opgdes encontradas, em que as
escolhas resultardo em uma resposta especifica.

Nessa perspectiva, 0 Design Council (2005) consiste em uma alternancia dos
movimentos de divergéncia e convergéncia resultantes em quatro fases: Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar. Essas quatro fases compreendem o entendimento do problema e a
producdo de solugbes que ocorre apds a prototipacdo. A figura 12 mostra em detalhes a

configuracdo do duplo diamante.



Figura 12 - Modelo do Duplo Diamante com as quatro fases do Design Thinking

<

><€

Entender o problema >

para projetar solucées

PROTOTIPACAO

EMPATIA IDEACAO TESTE

REDEFINICAO
DO PROBLEMA

DESCOBRIR DEFINIR DESENVOLVER ENTREGAR

PROBLEMA
SOLUCAO

Fonte: Adaptado de Design Council, 2005.

As quatro fases do duplo diamante permitem formas diferentes de pensar e de mapear
processos de criacdo (Design Council, 2005). Essas fases podem ser mais bem descritas a
sequir:

DESCOBRIR abrange o entendimento dos valores, levantamento das expectativas e
necessidades. Além disso, requer inspiracdo e formacdo das ideias iniciais e identificacdo da
natureza do problema que esta sendo tratado no projeto (Design Council, 2005).

DEFINIR abrange uma analise e interpretacdo da pesquisa da fase anterior. Atraves
desta analise, as informacbes podem ser organizadas, destacando-se as limitacGes,
oportunidades, forcas e fraquezas (Caulliraux et al., 2013).

DESENVOLVER é caracterizado pelo desenvolvimento de prot6tipos, cenarios ou
possiveis solucdes do problema. Nessa fase, a pesquisa de solugdes ja existentes, contribuem
na confeccdo do protdtipo.

ENTREGAR é a formalizacao final do processo com a apresentacdo dosresultados, dos

produtos ou servicos. Neste momento, é avaliado o cumprimento das metas e objetivos.



3.3 Estrutura da pesquisa

A organizacao do trabalho ocorreu seguindo a abordagem do Design Council (2005),
onde as fases foram desmembradas com particularidades especificas da pesquisa.

Algumas etapas precisaram ser adicionadas para compor o escopo do trabalho, sendo
elas: a revisdo de literatura e, consequentemente, a redacdo do referencial teérico. Em funcgéo
da elaboracdo de um produto educacional voltado para as necessidades de aprendizado dos
alunos, foi adotada a metodologia do Design Thinking.

A primeira etapa se aplica na observagdo do ambiente escolar e do perfil da turma, que
foram fundamentais para compreender o contexto onde estdo inseridas. Além disso, a aplicacdo
de um questionario diagndstico — “Questoes de conhecimento aplicadas aos alunos” (Apéndice
B) — possibilitou obter as primeiras impressoes, e a entrevista possibilitou captar de maneira
informal aspectos subjetivos, compreendendo a fase da descoberta.

A segunda etapa consistiu em definir os rumos da pesquisa a partir de todos os aspectos
obtidos anteriormente e, com isso, confronta-los com a pesquisa bibliografica sobre aeducacao
financeira e 0 uso de tecnologia no ensino. Isso permitiu obter um panorama da faltade
conhecimento e dificuldades com o tema.

A terceira etapa reuniu informacdes relevantes do nivel de conhecimento da turma e
seus anseios, para juntamente com a pesquisa bibliogréafica iniciar a criacdo de um prot6tipo do
jogo. Foram implementados os elementos propostos pelos alunos, as regras e a parte gréafica. E
através desse protdtipo, entdo, foi desenvolvido o jogo: Tostéao.

A quarta etapa consistiu na entrega. Para isso, foi realizado um teste piloto do jogo com
os alunos. Desse teste, foram feitas uma analise prévia e correcdo de falhas, e ,posteriormente,
0 jogo foi reaplicado para a validacao e analise dos resultados.

Todas essas etapas foram reunidas para a confeccdo dos resultados e consideracdes
finais, buscando trazer parametros da educacdo financeira que respondam a correlacao entre
investimento e consumo.

A figura 13 mostra a estrutura do trabalho, com a divisdo em cores seguindo as quatro

fases do duplo diamante.



Figura 13 - Estrutura do trabalho
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Fonte: o autor, 2023.



A coleta de dados foi extraida de um grupo focal no segundo ano do Ensino Médio, que
permitiu acompanhar melhor a evolugéo coletiva e individual ao longo do processo.

Diante disso, o enfoque qualitativo na pesquisa verificou algumas particularidades
basicas importantes, mencionadas por Godoy (1995, p. 62-63), como, por exemplo: o estudo
empirico precisa ser realizado no seu espaco natural, porque os fatos sociais devem ser
observados e analisados a partir da realidade, por meio de contato direto.

Por intermédio da observacdo e verificacdo das informacBes coletadas, houve a
definicdo dos contelidos mais relevantes para ser utilizado no protétipo. Na sequéncia, o
desenvolvimento proporcionou uma nova imersdo das novas tecnologias na area de ensino em
financas. Nesse momento do desenvolvimento, iniciou-se a constru¢do do protétipo.

A entrega abordou a materializacdo do produto, o teste piloto feito em um grupo bem
reduzido e a andlise preliminar desses resultados. A validagdo ocorreu por meio da aplicagdo
da versdo final e da avaliacdo dos resultados do grupo focal, onde foi verificado se os conceitos

e as aplicacdes foram compreendidos de maneira correta ou satisfatoria.

3.4 Validacéao e escala Likert

O processo de validagdo esta sustentado no teste piloto, onde os estudantes testaram o
jogo Tostdo e consequentemente preencheram o questionario sobre o jogo. Para efeito de
analise, foram levadas em consideracdo a entrevista, 0 questionario de conhecimentos
financeiros e 0 questionario sobre o jogo.

Para os questionarios, foi utilizada a escala Likert por ser uma escala somativa. De
acordo com Gil (1996, p.46), “as categorias de respostas nesta escala tém grau de resposta em
5 niveis de gradagao”. Para cada resposta do questionario, sera avaliado se desconhece, conhece
pouco, conhece razoavelmente, conhece ou conhece bem. Ao passo que, no questionario 2, 0s
estudantes atribuirdo notas de 1 a 5.

O uso de escalas Likert € ideal para a demonstracdo de percepcdes, 0 que, por sua vez,

é relevante para o entendimento de fen6menos sociais (Nascimento; Ribeiro; Junqueira, 2008).



4 PRODUTO EDUCACIONAL

4.1 Beneficios dos jogos para aprendizagem

A Teoria da Educacdo de John Dewey compreende que a énfase do conhecimento esta
no processo de ensino e aprendizagem, e ndo nos recursos utilizados. Por isso, 0 conhecimento
ndo pode ser uma “contemplagdo ociosa de um espectador ndo comprometido” (Dewey, 1997,
p. 338). Significa, portanto, uma maneira efetiva de lidar com novas situagdes, resultando em
um processo de tentativa e erro.

Em uma visdo mais construtivista, John Dewey (1973, p. 33) lista maneiras de se educar
para a vida. Dentre elas, podemos destacar: aprendizagem mediante a pratica, no intuito de
alcangar habilidade, atitude, ideia ou mesmo o controle emocional; aprendizagem com
propdsito pessoal para aplicar em experiéncias futuras; aprendizagem por associacdo; e também
aprendizagem integrada a vida.

Em detrimento dessas formas de se aprender, a proposta do produto educacional consiste
em um jogo digital voltado para estudantes, devido aos beneficios que englobam: efeito
motivador, facilitagdo do aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas,
aprendizagem por descoberta e novas identidades, aléem da socializacdo (Paiva e Tori, 2017).

Os ganhos motivacionais se desdobram de acordo com Mitchell (2004, p. 78) em “[...]
uma imersao, diversao e entretenimento pelo usuéario [...] como uma visdo estética e espacial,
que oferecem um mundo ficticio capaz de proporcionar sentimentos de aventura e prazer”. 1SS0

implica um favorecimento do aprendizado e capacita novas habilidades cognitivas.

4.2 Tostao

ORIGEM DO TERMO

O nome dado ao jogo faz alusdo ao termo italiano testone, que significa “cabeca de

testa”, designado a uma moeda utilizada no século XIII que apresentava, em uma das faces, o
rosto do governante vigente (Oliveira, 2011). Durante seu ciclo de existéncia, a moeda chegou
a ser cunhada de ouro e prata, mas que, com o tempo, o simbolismo do reino se esvaziou. Passou

a ser confeccionada de bronze e, portanto, perdeu valor.
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DESCRICAO DO JOGO

O jogo aborda o pensamento de gestéo financeira, de bem-estar social e de conceitos de

operacOes bancérias. A figura 14 mostra a tela de abertura.

Figura 14 — Tela Inicial do jogo
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Fonte: Tostdo, 2023.

O inicio consiste em um cadastro, onde o usuério fara o login com seu nome/sobrenome,
idade e escolha de um avatar que o represente, como ilustrado na figura 15. Essa etapa sera
importante para determinacdo do perfil de jogador e, consequentemente, para definicdo dos
prémios mais sintonizados aquela faixa etaria e ao layout do quarto, que sera o cenario de

Checkpoint.

Figura 15 — Tela de cadastro
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Fonte: Tostdo, 2023.
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A tela seguinte é a do checkpoint, representada pelo quarto com os prémios, conforme
a figura 16. Seu design e os prémios estdo condicionados a idade registrada no cadastro de tal
modo que: abaixo de 12 anos, o cenario € infantil; de 13 a 17, o cenario € juvenil; e, acima de
18, o cenario é de adulto. Ainda nele, é possivel visualizar a tabela ou o saldo de pontuacéo, 0s
prémios que forem desbloqueados, os pertences que forem adquiridos ao longo do jogo e o

registro fotografico do lazer.
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Figura 16 — Tela de Checkpoint

Fonte: Tostao, 2023.

Em seguida, na figura 17, o jogador devera informar em que contexto prefere jogar: se
exerce atividade profissional, o que lhe permitira a cada més ter um salario fixo para gerenciar
seus gastos; ou se ndo exerce atividade profissional, o que demandara que selecione

aleatoriamente uma carta para ser o saldo inicial.
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Figura 17 — Tela de Atividade profissional

Na sequéncia, o0 video de apresentacdo ira informar a missdo do jogador em quatro
pilares: honrar as dividas, aplicar o dinheiro, manter o nivel de bem-estar e conquistar prémios.
Entretanto, quitar as contas é a principal meta para o usuario continuar jogando. A figura 18

mostra as cenas deste video.

Figura 18 — Video de apresentacéao
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F;)nte: Tostéo, 2023.

A partir de entdo, cada rodada equivale a um més, totalizando oito rodadas distintas. Em
cada uma delas, o jogador devera necessariamente quitar as dividas. Caso contrario, ocorrera o
game over — figura 19. E importante destacar que outros componentes como: saldo, bem-estar,

prémios e pertences contabilizam estritamente para a sua posi¢do no ranking final.
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Figura 19 — Tela do Game Over

Fonte: Tostdo, 2023.

A cidade é o cenario principal, onde esta localizado o edificio do banco, das contas, das
lojas, da praia, do parque e da agéncia de viagem. A figura 20 ilustra essa cidade, onde no banco
é possivel realizar operacg@es financeiras como: empréstimo e poupanca. Além dele, ha o prédio
de contas, em que é necessario comprar alimentacdo, produtos de higiene e quitar despesas

domésticas.

Figura 20 — Tela de Cidade com todos os ambientes
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Fonte: Tostdo, 2023.

A medida que ele utiliza o dinheiro do saldo em disponibilidade, uma atualizagéo é feita
no demonstrativo da tela, e o nivel de bem-estar pode oscilar positivamente, negativamente ou
se manter neutro. Isso dependera exclusivamente das decisfes tomadas, isto é, do nivel de
satisfagdo que pode ser por meio da realizagdo de uma viagem, de um passeio pela praia, de
uma compra ou de uma alimentacdo mais incrementada.

Ao término de cada rodada, ha apresentacdo do saldo remanescente que segue a logica
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de acumulacdo de capital. Cada quantia corresponde a uma quantidade de estrelas do saldo de
pontuacdo, e este equivale ao nimero de prémios que terd na roleta, conforme a tabela de
pontuacado. Vale ressaltar que, apos o giro da roleta, 0s prémios sdo inseridos no quarto e podem

se repetir. A figura 21 ilustra duas roletas com todos os possiveis prémios do jogo.

Figura 21 — Tela das roletas
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Fonte: Tostao, 2023.

No final de todas as rodadas, ha um video de encerramento com seis orientagdes e dicas

para evitar o endividamento — figura 22. S8o sugestdes para serem aplicadas ao cotidiano.
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Figura 22 — Video de encerramento
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Fonte: Tostao, 2023.

Na sequéncia, mostra-se o ranking com as melhores participacdes do jogador. Desse
modo, ele podera avaliar o seu grau de evolucéo no decorrer do tempo. Observe a figura 23 que

mostra o ranking.

Figura 23 — Tela do Ranking final
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Fonte: Tostdo, 2023.



4.3 Fluxograma funcional do jogo

Baseado na descricdo do jogo, foi elaborado um fluxograma que demonstra 0s seus
desdobramentos. Segue a figura 24 a, b e ¢, com o fluxograma funcional.

Figura 24 — Fluxograma funcional
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4- Cidade

5- Escolher a operacdo financeira

6- Selecione uma carta que serd a taxa de juro do empréstimo
7- Selecione uma carta com o(s) valor(es) da(s) taxa(s) de juro(s)
8- Selecione o valor que deseja gastar com alimentacdo

9- Selecione uma carta correspondente ao valor da despesa doméstica
10- Selecione uma carta correspondente ao gasto com higiene.

11- Roleta correspondente ao saldo.
Fonte: o autor, 2023.




4.4 Elementos e conceitos abordados

AVATAR

O desejo de adquirir um corpo virtual e de assumir diferentes identidades tem atraido
inimeras pessoas para 0 universo digital. Com o auxilio de personagens, essa representacao
desperta umprocesso que recorda a visdo do mundo fisico por um mundo realistico das imagens

(AU, 2008). Desse modo, observa-se que:

0s avatares sdo novas representacdes, encarna¢ées em novo mundo online
inserido nos computadores. Eles podem ser simples quanto ilustracGes
representadas no Messenger do Microsoft, ou bem sofisticados quanto um
personagem no qual praticamente todos os aspectos podem ser alterados
(Geser, 2007 apud Kanaev, 2007, p. 6, traducdo nossa).

A pesquisadora McGonigal (2011, p. 91) explica que “o0 mundo virtual possibilita a
constru¢do de uma desejavel interacdo social, mesmo nas pessoas mais introvertidas”. Isso
demonstra que existe um potencial para a personagem penetrar na mente do jogador, permitindo

que se relacione melhor com outros jogadores.

BUSCA PELA RECOMPENSA

Os jogos conservam um carater ladico e se estruturam em desafios e problemas que

podem exigir solu¢cdes em maior ou menor grau de complexidade. No entanto, para Johnson
(2005), a busca pela recompensa é o objetivo final do jogador. Nesse sentido, Tostdo oferece a
possibilidade de o jogador ser premiado apds o término de cada més, de se presentear nas lojas
e com entretenimento.

A percepcdo e compreensdo dinamica do jogo podem ser consideradas um grande
presente segundo a visdo de Steven Johnson, que denomina sondagem como sendo o fenémeno
de adentrar “as profundezas légicas do jogo para entendé-lo e, como na maioria das expedicdes
investigativas, se obtém resultados por tentativa e erro, tropecando nas coisas, seguindo

intuigdes” (Johnson, 2005, p. 35). Assim, conclui-se que

0 cérebro possui sistemas dedicados que respondem — e buscam — novos
desafios e experiéncias. Somos uma espécie que soluciona problemas e,
quando nos confrontamos com situacBes em que informagdes precisam ser
preenchidas, ou em que um enigma precisa ser decifrado, nossas mentes
compulsivamente ruminam sobre o problema até que tenhamos compreendido
(Johnson, 2005, p. 145).



RELACAO ENTRE BEM-ESTAR E CONSUMO
Uma importante teoria, denominada teoria tradicional de financas, projeta a ideia de

racionalizacdo dos agentes econdmicos (Thaler; Barberis, 2003). Desse modo, os individuos
possuem a capacidade organica de receber novas informagdes para, entdo, tomar decisoes
consistentes e racionais. De acordo com Lob&o (2012), essa teoria apresenta uma fragilidade
quando observada na prética, ao deduzir que 0 homem econdmico ndo existe.

Na visdo de Slater (2002), o consumo configura um processo cultural. A ele, estdo
ligados os valores, as praticas e as instituicbes fundamentais que conceituam as relacdes de
mercado e de individualismo, de tal modo que Santos e Fernandes (2011) também entendem
gue, ao consumir, as pessoas buscam associar a sua imagem ao estilo e status de determinada

classe. Esse crescimento profissional, pessoal e de consumo representa a ideia de bem-estar.

Na relacdo comportamental, o0 momento da compra leva o consumidor ao
paradoxo entre poder e frustracdo, uma vez gque ao conseguir suprir a casa com
necessidades basicas, o consumidor se sente poderoso, porém sua limitacdo
financeira enseja uma frustracdo de ndo poder abastecer a casa com todos 0s
produtos desejados. A possibilidade de consumo proporciona uma sensacao
de bem-estar, pertencimento e de insercao social, 0 que ressalta o importante
papel que o varejo tem nesse contexto (Borges; Tide, 2010).

O grau de relevancia que um individuo atribui ao consumo, é determinante para
compreender o entusiasmo em gastar o dinheiro. De acordo com Richins e Dawson (1992), € a
importancia que a pessoa atribui as posses e aquisi¢oes, que da significado aos bens materiais
na vida. Na dimensdo sensorial, esses bens criam a impressdo de que as posses trardo satisfacdo

e bem-estar, e assim, resultando em felicidade.

AS CARTAS COMO FENOMENO PROBABILISTICO
PARA EVENTOS FINANCEIROS

Os jogos em sua grande maioria reservam o elemento-surpresa para chamar a atengédo

dos usuérios. Schell (2008) entende que o imprevisto desperta prazer e diversao nos jogos. Por
isso, Tostdo apresenta cartas ndo viciadas, para oferecer a sensacao de aleatoriedade presente
em um mundo com indmeras variaveis.

A sorte presente nas escolhas gera incertezas que podem ser em um nivel macro para as
operacOes aleatorias do sistema projetado (Salem; Zimmerman, 2004). Desse modo, as cartas
contidas no empréstimo indicam que os juros estdo agrupados e distribuidos conforme a quantia

solicitada e consequentemente ha o risco de inadimpléncia. Em contrapartida, as cartas contidas



na poupanga possuem distribuicdo simples e taxas inferiores as do empréstimo, devido aos
riscos atrelados ao mercado financeiro.

Além das cartas com taxas de juro, existem também as com valores monetérios para
serem utilizadas quando o participante ndo exercer atividade profissional, quando pagar contas

de limpeza e despesas domésticas. Soma-se, também, a roleta como um instrumento de sorte.

RISCOS INERENTES A ATIVIDADE FINANCEIRA
De acordo com Casarotto e Kopitittke (2010), todas as transacGes que envolvam

dinheiro ou capital, precisam ser analisadas considerando os juros envolvidos explicita ou
implicitamente. 1sso porque a imprecisdo do tempo e a taxa de inflagdo geram insegurangas no
recebimento.

Assaf Neto (2011) percebe a incerteza como uma variavel do mercado financeiro. E essa
incerteza esta associada ao evento, podendo ser quantificada por uma distribuicdo de
probabilidades dos diversos resultados previstos. Nessa direcdo, Megliorini e Vallim (2009)

acreditam que os rendimentos situam-se como um fator de risco para o investimento ao afirmar:

e O risco esta associado a variabilidade do retorno de um investimento e
resulta na possibilidade de ganhos ou prejuizos.

e O retorno corresponde aos ganhos ou prejuizos proporcionados por um
investimento.

e A incerteza estd associada a auséncia de conhecimentosou de informacao
sobre os acontecimentos futuros, o que ndo possibilita conhecer com
antecipacdo o resultado deum investimento (Megliorini; Vallim, 2009, p.
68).

Para Assaf Neto (2011), os principais riscos que o mercado financeiro pode sofrer sao
classificados da seguinte forma: variacdo da taxa de juros, crédito, mercado, operacional,
cambio, soberano, liquidez e legal. Sobre essa base conceitual, Mellagi e Ishikawa (2012)
afirmam que a consequéncia imediata seria a interrup¢do dos pagamentos, pelo fato de que as
instituicoes financeiras estdo inseridas no mercado financeiro. O quadro 6 descreve cada um

dos riscos:



Quadro 6 — Principais riscos inerentes ao Mercado Financeiro

RISCOS DESCRICAO

Variagao das taxas de juros Quando houver um desencontro entre aplicagtes e captacdes de
recursos.

Crédito Possibilidade do ndo recebimento dos valores prometidos ou recebimento
fora do prazo.

Mercado Quando houver uma oscilagdo do preco dos ativos e passivos negociados
no mercado.
Operacional Quando ocorre erros humanos, falhas de sistemas, eventos externos, fraudes,

entre outros.

Cambio Quando ocorre variacfes cambiais quando uma aplicacdo é efetuada no
exterior, devido ao descasamento de posi¢fes em moedas estrangeiras.

Soberano Quando ocorre uma limitacdo de entrada e de saida de capitais entre
territorios estrangeiros.

Liquidez Quando néo ha disponibilidade imediata de caixa diante da demanda por
parte dos depositantes e aplicadores.

Legal Legislagdo desatualizada ou falta de padronizacéo juridica.

Fonte: Adaptado de Pereira, 2014.

EMPRESTIMO

O empréstimo € um contrato estabelecido entre duas ou mais partes, onde cada uma das
partes envolvidas revela o seu proprio interesse. De acordo com Rizzardo (2003, p. 33), “o
empréstimo bancario constitui um muatuo, com a especialidade de ser concedido por uma
entidade crediticia submetida a disciplina da Lei 4.595, de 31/12/1964”.

Em um empréstimo, é comum que o reembolso seja gradual ao longo do tempo. Por
isso, € comum a existéncia de um sistema de amortizagcdo. Assim, segundo Assis (2006), a

“amortizacdo € uma reserva financeira que vai se constituindo ao longo do periodo de vida de



um bem, visando o substituir no fim desse periodo”.

Dutra (2000, p. 19) ressalta que, ao amortizar (quitar) uma divida, o solicitante do
empréstimo pode pagar com parcelas iguais ou diferentes, e 0s periodos mais comuns podem
variar em quinzenal, mensal, trimestral ou anual. Contudo, cada parcela é constituida de capital
(chamada de amortizac¢ao), e a outra parte, de juros.

BONA (2013, p. 19) explica que os sistemas mais comuns de amortizagdo no mundo
compreendem: Sistema de Amortizacdo Constante (SAC), muito utilizado para o Sistema
Nacional de Habitacdo (SNH); e o Sistema Francés (PRICE) com parcelas constantes, e é

utilizado para empréstimos pessoais. Assim sendo,

0 SAC é um tipo de sistema que passa uma vantagem em comparacao ao
sistema francés: como sua amortizacdo ja é definida desde o inicio, suas
prestacdes sdo periodicas, sucessivas e decrescentes, mas, numa analise
pormenorizada, a diferenca final devalores ¢ minima. O SAC é muito usado
em sistemas de longo prazo, como contratos habitacionais; como a
amortizacgao é constante, tem uma facilidade de célculo de saldo devedor, ndo
necessitando da calculadora financeira (Silva; Cruz, 2008, p. 220).

O empréstimo, no jogo Tostdo, se baseia no “Sistema de Prestacdo Constante” ou
“Sistema Price”, por ser 0 modelo empregado para empréstimospessoais e nas compras a prazo

de bens. Casarotto Filho (2010, p. 54) explica que

[...] quando uma divida, é saldada em prestacbes, o devedor devera,
normalmente, restituir o principal mais os juros. As prestacfes pagas sdo
compostas de uma parcela de juros e uma parcela de amortizacdo. A
amortizacdo corresponde a parcela de prestaces que é descontada do
principal.

O célculo de cada prestacdo obedece a ldgica inversamente proporcional do
decrescimento dos juros e do aumento da amortizacdo com o tempo (veja formula a). A partir
da escolha aleatéria da carta do juro no jogo Tostdo, todas as prestacGes serdo iguais e

calculadas utilizando o Sistema Price:



(1+1)". 1]

Prestacido = PV, (1+)"—1

()

PV — Valor Presente (capital emprestado)

n — Perlodo (quantidade de prestacdes) i — Taxade Jurosdo Periodo

POUPANCA

A caderneta de Poupanca é um dos principais investimentos no Brasil e 0 mais popular
ao agregar dois atributos: isen¢do do imposto de renda e baixo risco. Contudo, oferece os
menores lucros, devido ao baixo risco (Caderno de Educagdo Financeira, 2013). Em termos
conceituais, para Simonsen e Cysne (1992), a poupanga “¢ o de renda ndo consumida”.

A Poupanga é regulamentada pelo Banco Central (2013), art. 12 da Lein.° 8.177, de
1.° de marco de 1991, redigida pela Medida Proviséria n.° 567, de 3 de maio de 2012, e art. 7.°
da Lei n.° 8.660, de 28 de maio de 1993, sendo as parcelas compostas:

* pela remuneracdo basica, dada pela Taxa Referencial — TR;

* pela remuneracdo adicional. Se a taxa de Selic for superior a 8,5%
acrescentam-se 0,5% ao més; ou se a taxa Selic for inferior a 8,5%
acrescentam-se 70% da meta da taxa Selic ao ano. Além disso, um
adicional de credito pela data de aniversario da conta.

O célculo utilizado para o montante da poupanca utiliza a formula dos juros

compostos, coforme a fomula b:

M,=VP.(1+ g )(1+ i )(1+i3)..(1+i,) (b)
M, — Montante capitalizado apds n meses
VP — Valor depositado

i,, = taxa de juros atén mes



5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Todos os dados coletados foram analisados de forma qualitativa. Essa estratégia
considera aspectos subjetivos presentes nos contetdos. De acordo com Ludke e André (1986,
p. 45), “analisar os dados qualitativos significa trabalhar todo o material obtido durante a
pesquisa, ou seja, 0s relatos de observacdo, as transcriches de entrevista, as analises de
documentos e as demais informagdes”.

A coleta de dados e a sua andlise se basearam em concepcOes oriundas das relagdes
construidas ao longo do tempo, do grau de conhecimento compativel com o nivel de
escolaridade e seu contexto social, politico e econémico e da habilidade em manusear
equipamentos digitais, tais como smartphones.

A partir do levantamento da CNC (2022), que detectou um alto grau de endividamento
das familias brasileiras, e também dos dados da ANBIMA (2017), que revelou que mais da
metade dos brasileiros ndo possuiam nenhuma reserva ou aplicacdo financeira, foi elaborado

um questionario que comprovou parcialmente essas hipoteses.

ENTREVISTA

Diante dos resultados da entrevista, verificou-se que, além de uma parcela significativa

ter um perfil mais alinhado ao “gastador”, 0s gastos mais frequentes ocorrem com alimentacao,

roupas, cosméticos/maquiagem, calcados e jogos, respectivamente (tabela 2).

Tabela 2 — Perfil financeiro — Participantes da pesquisa

Pefil Financeiro NuUmero de alunos Percentual (%)
Devedor 3 15
Gastador 8 40
Desligado 1 5
Poupador 5 25
Investidor 3 15
Total 20 100

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A identificagdo com o perfil “gastador” de itens essenciais, como roupas, vestuarios e
calcados para 0 consumo, apresenta muito mais do que um perfil consumista. Revela também
uma amostra muito mais preocupada com itens ligados as necessidades basicas e de subsisténcia
do que os supérfluos, o que em parte pode ser atribuido ao aumento do custo de vida, da alta
dos alimentos e da cesta basica, segundo o DIEESE (2022).

A entrevista levou em consideracdo a possibilidade de cada estudante mencionar trés
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itens que acredita gastar mais. Algumas respostas foram aglutinadas em areas afins, e, destas
respostas, foi solicitada a cada estudante que eliminasse um item mencionado. Mesmo

eliminando um item, prevaleceram a alimentacgéo e o vestuario como prioridades (ver tabela 3).

Tabela 3 — Gastos recorrentes — Participantes da pesquisa

Areas de concentracio de gastos Frequéncia Relativa Item a ser eliminado
1° 2° 3°
Alimentacéo 6 4 4 0
Roupas 3 5 3 4
Cosméticos/Maquiagem 5 1 3 4
Calcados 1 2 4 2
Jogos 1 3 1 3
Curso de Formacéo 1 2 2 3
Aparelhos eletronicos 0 1 3 2
Academia 1 2 0 1
Viagem 2 0 0 1
Total 20 20 20 20

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Contudo, a pesquisa, por meio do questionamento “como vocé definiria seus gastos?”,
captou um triste cenario: uma parcela significativa que gasta tudo o que tem e até o que ndo
tem; e apenas uma parcela inferior gasta 0 minimo necessario, como mostra o grafico 2. Isso

ajuda a entender por que 15% deles alegaram néo fazer reservas ou aplica¢des financeiras.

Gréfico 2 — A maneira como cada participante define seus gastos

Gasto tudo o que tenho B Gasto o minimo necessario

B Se for possivel, gasto até o que ndo tenho

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Os resultados podem justificar uma ideia associada a insuficiéncia de recursos para
suprir as necessidades basicas ou mesmo a uma projecdo do consumo. Sobre isso, Barbosa e

Campbell (2006) apresentam dois conceitos basicos acerca do consumo: gastar, no sentido de



exaurir recursos a fim de proporcionar energia, e adicionar, no sentido de aquisi¢do de coisas
que podem estar associados a marca, status. A Revolucao Industrial teve um papel fundamental
na légica cultural, pois permitiu, através da massificacdo, que os objetos fossem consumidos

até o seu esgotamento, de forma descartavel e com baixa durabilidade (Arendt, 2010).

QUESTIONARIO

O questionario teve o intuito de realizar uma avaliacdo diagndstica sobre os conceitos

atrelados a economia e ao jogo digital Tostdo. Hoffmann (2009) entende que a avaliacdo
diagndstica compreende um método de acompanhamento de trajetéria do aluno com as suas
dificuldades e crescimento intelectual.

As perguntas versaram sobre os sistemas de juros, inflagdo, deflacdo, despesas fixas e

despesas variaveis. Cada pergunta foi composta de quatro alternativas (tabela 4).

Tabela 4 — Avaliagdo do questionario

Estudante (c6digo) Correcéo do Questionario Total de
Acertos
1 2 3 4 5

1 x x x 2
2 x x 3
3 x 4
4 x x x 2
5 x x 3
6 x x x x 1
7 5
8 X X X 2
9 x x 3
10 x x x x 1
11 x x x x 1
12 x x x 2
13 x x 3
14 x x 3
15 x x 3
16 x x x x x 0
17 5
18 x x 3
19 x x 3
20 5

Total de acertos 14 12 7 9 12 54

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A correcdo desse questionario mostra um panorama no qual mais da metade do grupo

pesquisado consegue dizer de maneira assertiva ou dedutiva qual € o tipo de juro utilizado em



transagdes bancarias, 0 que seria inflacdo e despesas variaveis. Por outro lado, menos da metade
conseguiu acertar o que seria a deflagéo e despesas fixas de forma precisa.

Dessa maneira, apurou-se uma confusdo entre 0s conceitos, especialmente entre
despesas fixas e variaveis. Notou-se um desconhecimento acentuado do que seria a deflacdo e

maior familiaridade com o regime de juros adotados em transacdes financeiras de investimento.

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO TOSTAO

Os estudantes que participaram da pesquisa foram convidados a participarem de uma

segunda etapa que consistia em jogar o aplicativo de educacéo financeira Tostdo. Na sequéncia,
foi aplicado um questionario de avaliagdo sobre o jogo, indagando sobre aspectos estruturais e
funcionais do jogo.

Inicialmente, foi necessario orientar os participantes sobre o funcionamento, ja que
todos ndo acompanharam a elaboragéo do jogo. Por isso, oito alunos encontraram dificuldades
no inicio, e depois compreenderam bem, seis entenderam apenas a fase de abertura do jogo,
mas nao a de desenvolvimento do jogo, e os demais compreenderam bem. Informalmente,
alguns alegaram que foi preciso reiniciar o jogo, pois ndo tinham entendido muito bem as regras.

Em relacdo aos avatares, 17 alunos se identificaram com as personagens e se sentiram
representados, e apenas trés alunos disseram que ndo se sentiam representados. Desses trés,
dois alegaram a falta da figura masculina com barba, uma sentiu a falta de uma personagem
com oOculos. Posteriormente, foram adicionados ao jogo duas personagens de sexo masculino
com barba e uma feminina com oculos.

Na visdo dos estudantes, € um aspecto relevante considerar que o exercicio de uma
atividade profissional impacta diretamente na maneira como o usuario administrara o dinheiro:
seja recebendo uma quantia fixa todo més, seja tendo uma quantidade Unica para gerir ao longo
de todos 0s meses.

Quanto a maneira e a forma como o empréstimo e a poupanca sdo calculados, todos
alegaram desconhecer como o empréstimo € calculado ou em que se baseia, e apenas dois
disseram ja conhecer como funciona o calculo da poupanca.

No que se refere as quantias financeiras disponibilizadas e aos precos dos servicos ou
itens de consumo, os alunos concordaram com a versdo preliminar do jogo e assinalaram
predominantemente as opgdes “razoavel” e “bom” (grafico 3). Nenhum aluno teve a percepcéo

de que a quantia foi muito alta.
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Gréfico 3 — Percepcéo dos participantes sobre os valores financeiros
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Para os participantes da pesquisa, 0 jogo Tostdo representa boa parte do cotidiano,
conforme o gréfico 4:

Grafico 4 — Grau de sintonia entre Tostao e o cotidiano dos participantes
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Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Todos os participantes foram convidados a avaliar o jogo com uma nota de 1 a 5,

conforme o seu grau de satisfacdo. Os resultados obtidos, segundo o gréfico 5, foram:
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Gréfico 5 — Avaliacdo do jogo Tostéo pelos participantes da pesquisa

NOTA

Notal M Nota2 Nota3 M Nota4 HENota5

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Dentre as sugestdes, algumas propostas e criticas foram levantadas:

» Solicitacdo de um Guia para entender a parte funcional do jogo. Em relacdo a essa
demanda, foi elaborado um manual contendo instrucdes e dados para 0 usuario e para
os professores utilizarem.

« Som ambiente no momento em que cada cenario era selecionado. Para cada lugar, foi
designado um som que pudesse ser compativel com o cenario.

» Acritica de que nem todas as cidades possuem praia e parque de diversdes. Em relacédo
a esse ponto, foi preciso explicar que se trata de uma cidade-padréo.

 Alguns bugs dentro do jogo: por exemplo, a possibilidade de atravessar um poste ou um
prédio quando se usa a camera 2. Infelizmente, ndo foi possivel corrigir esse erro, pois
é parte integrante do programa.

Em uma analise critica, existem algumas limitacdes e dificuldades existentes na
implementacdo de alguns elementos sociais e econémicos, como inserir a inflacdo e deflacdo
no jogo. Essa restri¢do ndo foi possivel, pois o0 jogo é off-line, e essas questdes sdo determinadas
por fatores politicos, sociais e econémicos com alto grau de mutabilidade. Outro ponto a ser
aperfeicoado consiste na insercdo de novos amibientes que atendam melhor a realidade da
grande populagdo, como despesas com alimentos, transportes e dicas de conduta financeira

durante o jogo.



6 CONSIDERACOES FINAIS

A educacdo vem dividindo espago com a tecnologia em sala de aula, onde o celular ora
é aliado como instrumento de aprendizagem, ora € adversario retirando a concentra¢do dos
alunos e até mesmo de professores, sendo, portanto, parte da solucéo e parte do problema. Outro
tema que também vem ganhando espaco na sociedade, sobretudo em empresas e ambientes
escolares, é a educacdo financeira. Por tais razfes, neste trabalho buscou-se aliar as duas
realidades, com a finalidade de produzir um jogo digital voltado para a educacgéo financeira.

O caminho tragado durante toda a pesquisa sobre a educagdo financeira sinalizou
diversos subtemas e contextos que sdo extremamente relevantes quando a intengdo é associar
ao ensino: sistemas de juros, influéncias externas sobre as taxas, contextos sociais, consumo,
investimento, tendéncias educacionais e posicionamentos politico-ideologicos.

A abordagem proposta se baseou na area tecnologica para pesquisar e desenvolver um
recurso digital que auxiliasse professoras e estudantes no ensino de educacéo financeira. Para
construir um caminho que agregasse nao comente as fontes formais, mas também a materiais,
foi utilizado duplo diamante como estratégia metodologica. Isso permitiu aproximar o0s
resultados substanciais ao cotidiano, captando os anseios e as dores do publico alvo. O fruto
dessa pesquisa resultou no jogo Tostdo, direcionado aos estudantes que queiram se aprofundar
e se aventurar nessa atmosfera de decisdes pessoais.

Em dialogo com os estudantes que participaram da pesquisa, foi possivel identificar o
sentimento de satisfacdo sempre que conseguiam avancar as fases, além de revelar autonomia
em relacdo as escolhas e curiosidade de saber mais sobre 0s conceitos abordados. Atrelados a
essa conversa, estavam presentes: a maneira como cada um se relaciona com o dinheiro; a
importancia de se conversar sobre a condicdo de estar trabalhando ou ndo para se planejar
financeiramente; a importancia de manter um bom nivel de bem-estar por razbes de salde; a
tomada decisdes pensadas; e sobretudo o conhecimento de como estava 0 progresso na
administracdo do dinheiro, ja que ao final existia um ranking individual.

Além do jogo, foi desenvolvido um manual para que professores e responsaveis possam
ter conhecimento, orientar e explicar as criancas e aos adolescentes o estudo sobre financas.
Cada explicacéo foi construida de forma a tornar o material de facil leitura, ser auto-explicativo
e de criar uma interlocucdo com o leitor.

As pesquisas mostraram que a Educagdo Financeira € um tema bem promissor, ja que

as redes de ensino vém implementando disciplinas no itinerario formativo voltadas para



financas pessoais. Por isso, esse tema merece melhor aprofundamento em futuros trabalhos,
pela potencialidade em proporcionar um bem-estar individual e coletivo, somando forcas as
politicas publicas e entidades ndo governamentais que tambeém desenvolvem projetos de
fomento & consciéncia financeira.

Em relacdo aos objetivos especificos, alguns gastos e despesas atrelados a economia
doméstica mostraram um comportamento peculiar dos gastos individuais em funcao dos gastos
domésticos. Isso porque o poder de consumo declina a medida que a inflacdo se acentua,
levando familias de baixa renda a migrarem para um comportamento de subsisténcia, sendo a
alimentacdo e vestuario os mais relevantes dentro do orcamento familiar e mais citados dentro
da pesquisa.

Outros pontos que se verificaram ao longo do trabalho foram os contetdos de educagéo
financeira presentes na escola, direcionando aos elementos conceituais de montante, capital,
juros e inflagdo. Deixou-se de lado, portanto, a ideia de consumo, despesa, custo e formas de
investimento. Alem disso, o trabalho também comparou diferentes aplicativos, como Tindin,
Finance Game, Nico e Poupadin, para servirem de parametros na elaboracéo do produto
educacional: Tosté&o.

Vale destacar que o processo de ensino da educacdo financeira nas escolas deve
desempenhar um papel de formacéo critica e reflexiva que minimize injusticas na sociedade.
Ao mesmo tempo, deve-se promover um aprendizado sustentavel e despertar a esperanca do

individuo por uma vida melhor.
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APENDICE A

TOPICOS ABORDADOS NA ENTREVISTA COM OS ALUNOS

TEMA: Educacdo Financeira

1- Nodia a dia, como vocé definiria seus gastos:
() gasto tudo o que tenho

() gasto o minimo necessario

() se for possivel, gasto até o que eu ndo tenho

2- Cite trés coisas com que vocé mais gasta.

3- Das trés mencionadas qual vocé deixaria de gastar:
( )primeiraopgdo () segunda opcéo () terceira opgéo
4- Hoje vocé faz investimento ou possui dinheiro na poupanga?(

) Sim () Nao

5- Dentre os perfis financeiros abaixo, em qual vocé melhor se encaixa:

() Devedor.

Corresponde as pessoas que estdo sempre endividadas. Elas estdo, nesse sentido, sempre recorrendo a empréstimos de bancos
e familiares. Normalmente, o gasto da pessoa que possui esse perfil € sempre superior a sua renda. Pessoas com esse perfil
acreditam que viver o hoje é sempre melhor do que pensar o amanha.

() Gastador.

Assemelha-se bastante com o perfil devedor. Entretanto, enquanto o devedor gasta mais do que ganha e precisa de empréstimos
constantes, o gastador gasta apenas o que ganha, mas gasta tudo. Normalmente, ndo possui grandes dividas, mas também néo
possui nenhum patrimdnio. Gosta de gastar com supérfluos, como roupas de marca e ndo se incomoda com o valor das contas
em restaurante por exemplo.

() Desligado.

Condiz com as pessoas que conseguem, de certo modo, ndo se endividar e nem gastar tudo o que ganham. No entanto, essas
pessoas ndo se atentam investimentos e nem a poupanga.Normalmente sdo pessoas que evitam pensar no aspecto financeiro.
Trabalham, ganham, gastam moderadamente e acreditam que a vida deve ser vivida dessa forma.

() Poupador.

Corresponde as pessoas que ja pensam mais no futuro. Normalmente, j& planejam guardar dinheiro para imprevistos, e buscam
aplicagBes, geralmente seguras, para guardar o seu dinheiro. Costumam ter uma mente mais calma e calculista e inimeras vezes
séo incompreendidos pelos amigos e familiares.

() Investidor.

Representa as pessoas que realmente estudam a dindmica do dinheiro. Sabem a diferenca entre ativo e passivo. Sabem planejar
e economizar como ninguém. E possuem o dom de fazer o dinheiro multiplicar. Normalmente, sdo pessoas preocupadas com
o futuro e acabam se aposentando bem antes das outras. Sabem que o dinheiro precisa trabalhar para elas e ndo o contrario.

Fonte: https://www.suno.com.br/artigos/perfil-financeiro


http://www.suno.com.br/artigos/perfil-financeiro

APENDICE B

QUESTOES DE CONHECIMENTOS APLICADAS AOS ALUNOS

Participante da pesquisa
Cadigo do participante DATA:__ |/ /

TEMA: Educacdo Financeira

Leia atentamente as questdes abaixo, e marque a op¢cdo CORRETA

1-  Que sistema de juro é utilizado em transa¢des bancarias?
(A) Simples

(B) Composto

(C) Misto

(D) Nenhuma das anteriores

2- O que éinflacao?

( A) E a estabilizacio dos precos e servicos ao longo de um periodo.

( B) E a flutuacio do cAmbio, permitindo que os precos oscilem ora para cima ora para baixo.

( C) E o aumento dos precos de bens e servigos. Ela implica diminuico do poder de compra da
moeda.

(D) E a queda generalizada de precos de produtos e servigos de forma continua e por um periodo
razoavelmente longo.

3- O que ¢ deflagado?

( A) E aestabilizacdo dos precos e servicos ao longo de um periodo.

(B) E a flutuagio do cambio, permitindo que os pregos ora oscilem ora para cima ora para baixo.

( C) E o aumento dos precos de bens e servigos. Ela implica diminuicdo do poder de compra da
moeda.

(D) E a queda generalizada de precos de produtos e servigos de forma continua e por um periodo
razoavelmente longo.

4- O que sdo despesas fixas? Dé dois exemplos.

(A) Séo gastos que ndo variam ou variam muito pouco periodicamente, como aluguel e
mensalidades.

( B) Séo gastos que variam de acordo com a frequéncia e intensidade do consumo, como as contas de
agua e luz.

( C) Séo todos e quaisquer gastos ou saida de caixa, como manutencao e custo.

(D) Todas as anteriores.

5- O que sdo despesas variaveis? Dé dois exemplos.

(A) Séo gastos que ndo variam ou variam muito pouco periodicamente, como aluguel e
mensalidades.

( B) Séo gastos que variam de acordo com a frequéncia e intensidade do consumo, como as contas de
agua e luz.

(C) Séo todos e quaisquer gastos ou saida de caixa, como manutencao e custo.

(D) Todas as anteriores.

GABARITO
1- B
2- C
3- D
4- A
5- B




APENDICE C
QUESTOES PARA AVALIACAO DO JOGO: TOSTAO

Participante da pesquisa
Caodigo do participante DATA: / /

TEMA: Educacdo Financeira

1-  Vocé se sentiu representado dentro das opc¢Ges de Avatares? Se ndo, que caracteristicas vocé
gostaria que estivesse presente?
( )Sim ( ) Nao.

2- No jogo Tostdo, escolher se vocé exerce atividade profissional impacta diretamente a
maneira que vocé recebera o dinheiro para administra-lo. Vocé considera esse aspecto
relevante?

( )Sim ( )Néao

3- O que vocé acha sobre os valores apresentados em rela¢do ao dinheiro?(

) Muito pouco, ndo consegui administrar nada com esse valor.

) Pouco, s6 consegui pagar as contas e com muita dificuldade.

) Razoavel, consegui fazer o suficiente.

) Bom, consegui realizar minhas obrigaces e ainda tive dinheiro para me divertir.
) Muito alto, consegui fazer tudo o que eu queria.

A~ AN S~

4- Voce sentiu dificuldade de manusear e compreender o jogo?(
) N&o entendi nada.
() Tive dificuldades no inicio, mas depois compreendi.
() Compreendi apenas o inicio, mas ndo sabia o que era pra fazer com o dinheiro.
() Compreendi bem.

5-  Que parte do jogo vocé acha que poderia ser diferente? De que maneira?

6- Vocé compreendeu bem como é calculado o empréstimo?
() Ndo Compreendi () Compreendi

7-  Vocé compreendeu bem como é calculada a poupanca?
() N&do Comprrendi () Compreendi

8- Em que grau o jogo representa o seu cotidiano:
() Muito pouco.

) Pouco.

) Razoavel.

) Representa boa parte.

) Representa muito.

(
(
(
(

9- Teve dificuldade em manusear o celular? () Sim () Néo

10- Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé gostou do jogo?
1 2 3 4 5
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