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RESUMO

A educacéo financeira € um estudo interdisciplinar envolvendo as dimensdes culturais,
sociais, politicas, psicologicas e econdémicas sobre as questdes do consumo, trabalho
e dinheiro. O objetivo da presente pesquisa foi avaliar a utilizagdo da gamificacao
como estratégia pedagogica para engajar 0os alunos no processo de ensino e de
aprendizagem sobre educac¢do financeira. Foi utilizado o método Design Science
Research, que tem como principal premissa a criacdo de um artefato para solucéo do
problema, em nosso caso, o desenvolvimento de um prot6tipo de um jogo de tabuleiro,
denominado SaveTheMoney. Os participantes da pesquisa (n = 13) foram alunos do
ensino fundamental de uma escola da cidade de S&o Bernardo do Campo, localizada
no ABC Paulista. O instrumento utilizado foi o questionario de avaliacdo de jogos
educacionais baseado nas estratégias motivacionais do modelo ARCS, de John
Keller, na area de experiéncia do usuario de jogos (game user experience), bem como
taxonomia de objetivos educacionais de Bloom. Os principais achados foram: no que
diz respeito ao dominio da motivacdo, a maioria dos indicadores se mostraram com
um alto valor de concordancia entre os usuarios, uma vez que a atencao (11%), a
relevancia (9,9%) e a satisfacdo (10,5%) nédo tiveram um valor superior a 30% no
coeficiente de variagao. Ou seja, isto indica que os alunos reagiram ao jogo de forma
favoravel na situacdo de aprendizagem sobre o conteudo proposto. Entretanto, no
indicador confianga houve um alto valor de discordancia — foi possivel observar um
coeficiente de variabilidade de 63,2%. Em relacdo a experiéncia do usuario, pode-se
observar que todos os indicadores se mostraram com alto valor de concordancia, pois
a imersédo (7,7%), o desafio (11,4%), a competéncia (12,5%), a interacdo social
(11,9%) e o divertimento (14,5%) tiveram baixo coeficiente de variagdo. Como
consideracdes finais, o estudo permitiu observar a possibilidade de algumas melhorias
(redesign) diante de algumas dificuldades observadas ao longo da aplicacao do jogo.
A escolha de cartas em um jogo de tabuleiro como o componente principal de
interacdo com o sistema de jogo, apesar de tornar a experiéncia mais pratica e facil,
permitiu a vivéncia dos participantes. Como produto idealizado, construido e testado
na presente pesquisa, 0 jogo educacional SaveTheMoney pode ser aplicado em
outros contextos educacionais na educacdo basica, especificamente no ensino
fundamental.

Palavras-chave: gamificacdo; educacgdo financeira; ensino fundamental, escola;
formacédo docente.



ABSTRACT

Financial education is an interdisciplinary study involving cultural, social, political,
psychological and psychological dimensions on issues of consumption, work and
money. The objective of this research was to evaluate the use of gamification as a
pedagogical strategy to engage students in the teaching and learning process about
financial education. The Design Science Research method was used, whose main
premise is the creation of a safety valve to solve the problem, in our case, the
development of a prototype of a board game, which we call SaveTheMoney. The
research participants (n = 13) were elementary school students from a school in the
city of S&o Bernardo do Campo, located in ABC Paulista. The instrument used was the
evaluation of educational games based on the motivational strategies of John Keller's
ARCS model, in game user experience, as well as Bloom's taxonomy of educational
objectives. The main findings were: with regard to the domain of motivation, most
indicators felt a high level of agreement among users, since attention (11%),
satisfaction (9.9%) and satisfaction (10.5%) did not have a value greater than 30% in
the coefficient of variation. That is, this indicates that the students reacted favorably to
the game in the learning situation about the proposed content. However, in the
confidence indicator there was a high value of disagreement — it was possible to
observe a coefficient of variability of around 63.2%. Regarding user experience, all
indicators had a high level of agreement, as immersion (7.7%), challenge (11.4%),
competence (12.5%), social interaction (11.9%) and fun (14.5%) had a low coefficient
of variation. As final considerations, the study allowed observing the possibility of some
improvements (redesign) in the face of some difficulties observed throughout the
application of the game. The choice of cards in a board game as the main component
of interaction with the game system, despite making the experience more practical and
easier, allowed the experience of the participants. As a product idealized, built and
tested in this research, the educational game SaveTheMoney can be applied in other
educational contexts in basic education, specifically in elementary school.

Keywords: gamification; financial education; elementary school; school; teaching
training.
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1 INTRODUCAO

Sou gestor de tecnologia em uma das principais fintechs brasileiras, a qual
possui um aplicativo para smartphones que funciona como uma carteira digital,
permitindo a realizacdo de compras, pagamentos e transferéncias de valores. Como
experiéncias relevantes a construg¢do dessa pesquisa, atuo no mercado de tecnologia
h& mais de 20 anos, passando por duas instituicdes financeiras de grande porte na
cidade de Sao Paulo e duas consultorias de tecnologia voltadas ao desenvolvimento
de softwares, além de ser bacharel em tecnologia com duas especializacdes lato
sensu em tecnologia e negdcios, tendo todos os titulos realizados e conquistados na
cidade de Sé&o Paulo.

Minha experiéncia profissional foi construida através da participacdo e
lideranca de projetos para o desenvolvimento de sistemas e aplicativos de segmentos
de negdcios como cartdo de crédito, cobranca, renegociacao e diversas linhas de
crédito pessoal. Ao longo dos anos de trabalho, implementei muitos projetos que
tinham o objetivo de criar estratégias para oferecer dinheiro e recuperar valores
concedidos por empréstimo pelas instituices financeiras aos seus clientes. Através
deste cenério de atuacédo, aprofundei a percepcdo do quanto as pessoas costumam
se endividar, mesmo sabendo que ndo podem cumprir com o compromisso do
pagamento na data acordada.

O consumo imediatista e descontrolado, além do uso consciente do dinheiro,
constitui a motivacdo para estudar e pesquisar temas relacionados a educacéo
financeira, e se € possivel implementar uma maneira de alertar o publico em periodo
escolar sobre os impactos do endividamento pessoal.

Em reportagem divulgada pelo site da CNN Brasil, um relatério do Programa
das Nacdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), um braco institucional da ONU
(Organizacdo das Nacdes Unidas), mostra um cenario de endividamento muito
preocupante no pais. O estudo aponta que sete em cada dez familias brasileiras se
endividaram durante a pandemia, sendo que 43,2% desses nucleos familiares nao
conseguirdo honrar seus compromissos financeiros e sugere, CoOmo primeira proposta,
a regulamentacao de um programa de educacéo financeira em ambito nacional e com
projetos voltados aos jovens no ambiente escolar, a populagéo e a grupos vulneraveis
(JANONE, 2022).
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Outra reportagem, divulgada em abril de 2022, também da CNN Brasil, mostra
gue o nivel de inadimpléncia ultrapassou a marca de 65 milhdes de pessoas pela
primeira vez desde maio de 2020, quando o pais e 0 mundo enfrentavam o pico da
primeira onda da pandemia do coronavirus (Covid-19). O levantamento mensal
realizado em fevereiro de 2022 pela empresa Serasa mostra que 65.169.146 pessoas
estavam inadimplentes.

A 52 edicho da seérie Cidadania Financeira apresentou o relatorio
“Competéncias em educacéo financeira: descri¢cdo de resultados da pesquisa da Rede
Internacional de Educacéao Financeira, adaptada e aplicada no Brasil”, divulgado pelo
Banco Central. Esse estudo avaliou os resultados de uma investigacédo aplicada em
2015 em conjunto com Ibope (Instituto Brasileiro de Opinido Puablica e Estatistica) e
Serasa Experian, na qual foram abordados o conhecimento, a atitude e o
comportamento de 2.002 brasileiros com mais de 16 anos em todas as regiées do
pais quanto ao uso de produtos e servigos financeiros.

A pesquisa trouxe resultados preocupantes com relacdo a utilizacdo de
recursos financeiros, demonstrando que 69% dos brasileiros ndo pouparam nenhuma
parte de sua renda nos ultimos 12 meses, 56% nao fazem nenhum orcamento
doméstico ou familiar, 50% perceberam que os gastos foram maiores do que a renda
pelo menos uma vez nos Uultimos 12 meses, e somente 18% responderam
corretamente questdes sobre juros compostos.

As diretrizes béasicas de educacéo financeira foram formalizadas pelo Decreto
Federal n.° 7.397, de dezembro de 2010, quando foi criada a Estratégia Nacional de
Educacdo Financeira (ENEF) para contribuir com o fortalecimento da cidadania,
apoiando ac¢fes que auxiliem na tomada de decisOes financeiras autbnomas e
conscientes.

Quando se fala em planejamento e salude monetaria, ndo podemos somente
relacionar temas como dinheiro, juros, despesas, lucros, dividendos, investimentos e
percentuais. Segundo a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018), a
educacéo financeira € um estudo interdisciplinar envolvendo as dimensdes cultural,
social, politica e psicolégica, além da econbmica, sobre as questdes do consumo,
trabalho e dinheiro. Desta forma, o seu principal objetivo é demonstrar aos
estudantes, em sala de aula, como os conceitos da matematica financeira funcionam
e qual a melhor maneira de desenvolver competéncias e habilidades que seréo

fundamentais no futuro.


https://www.bcb.gov.br/pt-br#!/n/SERIECIDFINAN
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Assim como os pais, as escolas também sao responsaveis pela lapidacdo de
habilidades essenciais das criancas. A educacao financeira sé se torna eficaz quando
desenvolvida continuadamente. Como o0s jovens passam metade do seu tempo em
uma instituicdo de ensino, também é dever delas prepara-los para se tornarem adultos
gue tenham uma relacéo harmoniosa com o dinheiro (CERBASI, 2011).

Para a insercdo de novos temas e assuntos em ambiente escolar, € proposto
um modelo de ensino através dos conceitos da gamificagdo, um fendémeno que vem
ganhando visibilidade por sua capacidade de criar experiéncias significativas quando
aplicada em contextos da vida cotidiana. A sua utilizacéo ja vem sendo observada em
muitos trabalhos e pesquisas na area da educacao, justificando a sua aplicacdo para
descobrir os melhores caminhos para a sua utilizagéo.

A gamificacéo aplica as mecéanicas dos jogos para transformar o aprendizado
mais dinamico, rapido e de facil entendimento para o estudante, pois os contetdos
apenas tedricos ndo engajam, tornando a retencdo de conhecimento muito baixa.
Com os jogos ha educacgéao, pretende-se despertar a motivacdo e o engajamento para
melhorar a qualidade do ensino. Para Alves et al. (2014), essa pratica “se constitui na
utilizacdo da mecanica dos games em cenarios non games, ou seja, fora de games,
criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento” (ALVES et al., 2014, p. 76).

Hoje, os jogos ndo podem mais serem vistos como mero entretenimento. Eles
ja sdo compreendidos como produtos que estimulam a intelectualidade com diferentes
tipos de assuntos para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, assim como
desenvolvem estimulos de habilidades como autonomia, memaria e concentracao.

Esse trabalho estuda e apresenta a gamificacdo como uma estratégia de
ensino para explorar a educagéao financeira no contexto escolar, ferramenta esta que
poderd ser utilizada e aplicada em sala de aula para promover e contribuir com a
interacdo, motivacdo e participacdo ativa durante o processo de aprendizagem do
conteudo.

A pergunta delimitada para a pesquisa é: “como a gamificacdo pode ser
utilizada como estratégia pedagdgica para engajar 0os alunos no processo de ensino
e de aprendizagem sobre a educacéo financeira na escola?” Desta forma, o objetivo
geral da pesquisa € estudar a utilizacdo da gamificacdo como estratégia pedagogica
para engajar os alunos no processo de ensino-aprendizagem sobre educacéo

financeira. Assim, pretende-se:
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e Estudar processos e elementos de gamificacao existentes.

e Utilizar a metodologia de pesquisa Design Science para elaboracédo de um

artefato a ser utilizado por alunos do ensino fundamental.

e Avaliar os motivos e a experiéncia do usuario quanto a aceitagdo de um

objeto gamificado construido para educacéo financeira.

e Apresentar a ideia do prototipo do jogo educacional denominado

SaveTheMoney.

Para a construcdo deste trabalho, foi utilizado o método de pesquisa Design
Science Research (DSR), tendo como principal premissa a criacdo de um artefato
para solucdo do problema, que sera descrito pelas etapas apresentadas na secéo de
desenvolvimento. Além disso, este estudo se preocupa com os Ultimos anos do ensino
fundamental, e o protétipo de um jogo de tabuleiro foi produzido utilizando uma
plataforma digital, tendo em vista explorar os conhecimentos sobre a importancia do
tema da educacao financeira para a sala de aula.

Na secgao 1, descrita como “Introdugao”, apresenta-se o historico profissional
do autor e os motivadores de pesquisa e preocupacao do tema deste trabalho, como
a necessidade e importancia da insercdo da educacéo financeira na sala de aula e
para as familias dos alunos.

O “Enfoco na Educacéo Financeira”, na se¢ao 2, contém a descri¢do dos eixos
tedricos utilizados como base na pesquisa. Os subtitulos desta secdo sdo: praticas
pedagdgicas, educacao financeira na escola e gamificacdo para o engajamento.

Apresenta-se na secao 3, “Materiais e métodos”, o método de pesquisa
utilizando o paradigma projetista denominado Design Science Research (DSR).
Segundo Dresch, Lacerda e Junior (2015), o conceito de Design Science € a ciéncia
gue visa consolidar projetos, desenvolver solucdes para melhorar sistemas, resolver
problemas e criar artefatos. Nessa secdo também sdo abordados os conceitos das
cinco etapas do método Design Science.

Enquanto secédo 4, o “Processo de Construcdo do Jogo” conta com a
identificacdo e a conscientizacdo do problema, revisdo sistematica de literatura,
identificacdo de artefatos e classes de problemas, proposicdo do artefato para
resolver o problema apresentado neste trabalho e proximos passos.

Na secao 5, apresenta-se a conclusao deste trabalho com algumas reflexdes
baseadas no resultado da pesquisa de campo aplicada aos alunos do ensino

fundamental de um colégio de Séao Bernardo do Campo.
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2 ENFOCO NA EDUCACAO FINANCEIRA

Nesta secdo sdo apresentados os autores analisados e estudados para o
desenvolvimento e contextualizacdo do presente trabalho. A abordagem é realizada
e direcionada para as praticas pedagogicas (ensino-aprendizagem), a educacgao

financeira na escola e a gamificacdo como ferramenta de engajamento.

2.1 Préticas pedagogicas: do construtivismo ao construcionismo

Jean Piaget é um dos autores construtivistas mais importantes da educacéo
gue contribuiu no entendimento do desenvolvimento humano, tema esse de extrema
relevancia na formacdo dos professores e na avaliacdo do processo de ensino-
aprendizagem. Como principal destaque, ele explicou como o ambiente escolar
poderia favorecer a autonomia intelectual do estudante. Para isso é essencial que o
aluno obtenha motivacao suficiente para uma participacao ativa e contributiva diante
dos conteudos apresentados em sala de aula (PIAGET, 1978).

O professor que cogita qualificar-se melhor para lidar com a aprendizagem dos
alunos precisa estudar e desenvolver uma postura investigativa (WEISZ, 2002). Além
disso, “deve formar o cidaddo daquele momento historico, naquele pais, naquela
circunstancia. A sociedade é que decide 0 que suas criancas e jovens devem
aprender.” (WEISZ, 2002, p. 31).

Se, por um lado, é o que cada um j& possui de conhecimento que explica as
diferentes formas e tempos de aprendizagem de determinados contetdos
que estdo sendo trabalhados, por outro sabemos que a intervencdo do
professor é determinante nesse processo. Seja has propostas de atividade,
seja na forma como encoraja cada um de seus alunos e se lan¢ar na ousadia
de aprender, o professor atua o tempo inteiro (WEISZ, 2002, p. 61).

O professor e pesquisador Antonio NGvoa apontou que vivemos em tempos de
mudancas da escola, nos quais novas tecnologias e formas de ensino e aprendizagem
se renovam rapidamente. E necessario que ocorra a preparacdo para uma
metamorfose de ensino iminente, sendo que a valorizagcdo do professor é
extremamente importante atualmente, e tudo o que visa desvalorizar o seu papel
prejudicial para as nossas perspectivas como sociedade (NOVOA, 2019).

Saviani (2005) postula que a novas teorias tém como caracteristica a

capacidade de trazer instabilidade ao que havia anteriormente instituido, sendo essa
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uma fase natural do processo de modificacdo do pensamento para além do mero
reconhecimento do novo como uma verdade. Sendo assim, os professores devem
repensar a metodologia de ensino a fim de contribuir para o processo de ensino e da
aprendizagem dos alunos.

Seymour Papert, que sofreu grande influéncia pelas ideias de Piaget, foi o
primeiro a defender o uso do computador no ambiente escolar. Para ele, as criancas
constroem conhecimento enquanto agem sobre o objeto de conhecimento e sofrem
uma acéo deste objeto, ou seja, enxerga a crianga como construtora das suas
estruturas cognitivas em interacdo com o mundo a sua volta. Como ele menciona, o
construcionismo é construido sobre a suposicdo de que as criancas fardo melhor
descobrindo (“pescando”) por si mesmas o conhecimento especifico de que precisam
(PAPERT, 2008).

Portanto, para Papert (2008), os computadores podem e devem fazer parte da
didatica em sala de aula, tendo um papel importante para acées como pensar,
projetar, construir, planejar, sistematizar, elaborar novas ideias, criar, sem delimitar ou
restringir o alcance da informacéo (COSTA, 2010).

A inovacéao e evolucao da maneira de criar e apresentar a informacao através
de ferramentas tecnoldgicas como computadores, smartphones, tablets, consoles de
videogame e redes sociais promovem mudancas significativas no dia a dia da
sociedade. Como exemplo disso, observa-se a forma com que as tecnologias
influenciam todo o processo de comunicagdo, colaboracdo e aprendizagem das
pessoas através do uso das midias sociais pelos aplicativos e sites disponiveis para
esta finalidade (EFFING; HILLEGERSBERG; HUIBERS, 2011).

2.2 Gamificagcdo para o engajamento

A utilizagcdo de ferramentas e recursos tecnolégicos tem sido cada vez mais
frequente no ambiente escolar. Devido a pandemia do coronavirus (covid-19), as
escolas foram obrigadas a utilizar alguns recursos de tecnologia, como Google for
Education e outras plataformas unificadas de comunicacéo e contribuigdo que reiinem
conversa por texto, videoconferéncia, armazenamento e colaboracdo de arquivos e
documentos, além da integracdo de aplicativos que possibilitam o aumento de
produtividade e da eficiéncia entre alunos e professores.

O relacionamento dos estudantes com a tecnologia ndo é nenhuma novidade
para eles, pois muitos ja utilizam recursos como videogames, tablets, computadores
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e smartphones, ou seja, os alunos ja possuem habilidades com as tecnologias digitais
da informacgé&o e comunicagao (TDIC) em diferentes situacdes. Nos estudos de Palfrey
e Gasser (2011), os nativos digitais sdo aqueles que possuem habilidades com as
TDIC em varios contextos, como nos relacionamentos (redes sociais), busca de
informacgdes, novas formas de comunicagao e possibilidade de aprender. Podemos
afirmar, portanto, que “o mais incrivel, no entanto, € a maneira com que a era digital
transformou 0 modo como as pessoas vivem e se relacionam umas com as outras e
com o mundo que as cerca” (PALFREY; GASSER, 2011, p. 13).

Nesse sentido, a tecnologia deve ser aproveitada como aliada e utilizada como
proposta educacional para contribuir como forma de conhecimento quanto um recurso
direcionado a motivacao e ao engajamento dos estudantes que nascem inseridos em
um mundo digital. Neste contexto, o professor ndo pode ser excluido, devendo agir
como mediador dentro deste processo, para garantir que o0 estudante seja
apresentado e colocado em contato com o conteudo.

Atualmente, a gamificagdo € o termo utilizado para designar o uso de elementos
de jogos (analogicos e digitais) em sistemas e artefatos que tradicionalmente nao
possuem aspectos ou fins ludicos. Embora ndo tenha o intuito de ser um jogo em si,
0 ato de gamificacdo pode alterar as relagdes de experiéncia do sujeito-jogador com
as molduras perceptivas de sua propria realidade imediata (SANTAELLA et al., 2018).

Gamificacéo é termo que define uso de elementos de jogos e técnicas de game
design em contextos ndo relacionados a jogos (WERBACH; HUNTER, 2012). A
construcdo desses jogos é baseada em décadas de pesquisa sobre motivacao e
psicologia humana, pois um jogo bem projetado estimula o desejo e o sentimento de
satisfacdo. O termo tem sido descrito como uma forma promover mais
participacdo/engajamento, ou até de resolver problemas, através do uso de
dindmicas, pensamentos e mecanicas de jogos integradas a sites, servigos,
campanhas e afins (BUNCHBALL, 2010; ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 2011). A
grande parte das definicbes pesquisadas trata a gamificagdo como uma ferramenta
para atrair, engajar e motivar as pessoas.

Tomaselli, Sanchez e Brown (2015) constatam que, uma vez que O0S
videogames séo tdo eficazes em motivar e engajar usuarios, a gamificacdo, cujos
elementos sdo oriundos dos videogames, pode fazer o mesmo pelos usuarios de

outros produtos e servigos alheios ao contexto de jogos.
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No Brasil, o tema da gamificacéo ja conta com diversos trabalhos e pesquisas,
como, por exemplo, o de Ellwanger, Santos e Moreira (2014), que apresentaram as
relacdes entre a gamificacdo, padrdes de interface e a mobilidade no desenvolvimento
de sistemas, demonstrando como este recurso poderia favorecer a interacao,
engajando os usuarios para a utilizacdo de aplicativos direcionados aos contextos
educacionais.

A gamificacdo pode ser considerada uma forma de fidelizacdo e engajamento
na area da educacdo, a medida que se avalia o publico escolar que se deseja
alcangar. Assim, “o aprendizado sério precisa se aproximar do entretenimento para
conseguir engajar os alunos” (MATTAR, 2009, p. 15). Entretanto, € importante lembrar

que:

O sucesso da gamificacdo em sala de aula dependerd também da forma
como vocé a aplica e de qual plataforma vocé utilizara. Lembre-se que
guando o game é usado apenas para entreter, sem que haja qualquer relacao
com o conteudo, a estratégia € completamente ineficaz e, o que poderia se
transformar na chave para a potencializacdo dos resultados, acaba virando
sinbnimo de tempo e recurso desperdicados (PLAYDEA, 2014, p.18).

Quando se fala sobre a utilizacdo de estratégias gamificadas como pratica
pedagdgica, o objetivo é de organizar atividades didaticas a serem aplicadas em
ambiente escolar para que o contetdo seja explicado de forma facil e dinamica, sem

0 peso do tradicional e sem perder foco na qualidade.

A gamifica¢c@o melhora o desempenho do aluno, otimiza o clima em sala de
aula, promove a interacao entre os colegas e também facilita muito a vida do
professor. Quando hd um bom projeto e uma boa plataforma de gamificagéo,
o professor economiza tempo, pois encontra nos jogos um novo instrumento
avaliativo, a partir do qual, os avancos dos alunos podem ser mensurados de
forma bastante simples, uma vez que os resultados e pontuagfes sdo
automaticos (PLAYDEA, 2014, p.15).

Outro ponto que vale ressaltar é que, ao utilizar o modelo de dinamicas e os
elementos de jogos para conduzir o comportamento, espera-se também que sejam
desenvolvidas as competéncias e habilidades importantes pelo mercado de trabalho
profissional, que geralmente ndo sdo ensinadas e praticadas na escola. S&o descritas

como:

Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
ter iniciativa, inovacao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas,
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tomar decisbes (rapidas e baseadas em informacdes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacéo, etc.
(MATTAR, 2009, p. 14).

Os mecanismos encontrados em jogos funcionam como motivacdo e
engajamento para o individuo nos mais variados aspectos e ambientes
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011), e esses aspectos contribuem para provocar
a curiosidade e o interesse do estudante diante daquilo que é necessario explicar e
compreender. De acordo com Werbach e Hunter (2012), a atribuicdo de pontos e
notas nao representa o conhecimento em si, sendo meros ferramentais avaliativos
usados pelos docentes quanto ao alcance dos objetivos que, inclusive, podem ter um
papel motivacional. Partindo desse principio, ndo ha nada que desabone a
aproximacdo da educacdo com a dinamica dos jogos, com suas estratégias de
pontuacao e motivacéo, e a tentativa de buscar formas mais atrativas de jogar.

A Decision Partners! é uma iniciativa que ja vem atuando no ensino de
habilidades criticas relacionadas as financas pessoais e ajudando centenas de
organizacdes educacionais, sem fins lucrativos e de servi¢cos financeiros a fornecer
programas de inteligéncia financeira para pessoas de todas as idades e origens. Por
exemplo, a MoneyEdu é uma iniciativa que apresenta uma plataforma de educacédo
financeira pronta para uso e que pode ser usada logo no primeiro ano escolar, na qual
nenhuma configuragcdo ou suporte € necessario para inicio do aprendizado. Além
disso, cada pessoa pode personalizar a ferramenta de acordo com seus interesses e
objetivos iniciais. Um exemplo de contelddo apresentado € o ensino da diferenca entre
preco e valor, onde o preco é a quantia que é paga por um produto ou servico e valor
€ 0 que é atribuido ao seu produto e que tipo de experiéncia ele proporciona ao cliente.
O valor ndo pode ser estimado em dinheiro e pode ser diferente de pessoa para
pessoa.

Desta forma, buscou-se na literatura temas que possuem relacdo e
envolvimento direto com 0s jogos: 0 pensamento dos games, pontos, recompensas,
emblemas, entre outros. E com este tipo de avaliacdo que foi proposto um artefato

gamificado para inser¢ao da educacao financeira em sala de aula.

! Empresa responsavel pela plataforma de tecnologia projetada para educacéo financeira
[https://lwww.decisionpartners.org/credit_unions/technology.cfm].
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2.3 Educacao financeira na escola

No Brasil, muito da forma de pensar e administrar o dinheiro vem do passado.
O modo como se maneja a vida financeira foi, em larga escala, construido a partir do
gue se ouviu ou deixou de ouvir, e do que se viu ou deixou de ver os pais fazerem e
dizerem a respeito do dinheiro (D’AQUINO, 2007).

Os educadores sao os profissionais mais aptos para aperfeicoar as atividades
relacionadas a educacgdo financeira como meio de construir conhecimentos e
informagdes, ou como facilitadores que disponibilizam a rota correta sobre riscos,
controles e produtos para possibilitar o desenvolvimento de habilidades econémicas
em ambiente escolar (PESSOA; MUNIZ; KISTEMANN, 2018).

Ainda nesta mesma linha de pensamento, esses pesquisadores sustentam que
a acao dos facilitadores em sala de aula deve ser caracterizada pelo conhecimento
dos conteudos e das informacfes relevantes para a oferta de literacia financeira
baseada em estudos, teorias e conceitos de cidadania, moral e ética.

Segundo a Organizagdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE), a literacia financeira € o processo mediante o qual os individuos e as
sociedades melhoram a sua compreensdao em relacdo aos conceitos e produtos
financeiros, de maneira que, com informacédo, formacdo e orientacdo, desenvolvem
0s valores e competéncias necessarios para se tornarem mais conscientes das
oportunidades e riscos neles envolvidos e, entdo, poderem fazer boas escolhas,
adotar acdes com a finalidade de melhorar o bem-estar financeiro da sociedade e de
viabilizar a participacéo na vida econémica.

A literacia digital e as redes sociais também assumem um papel importante na
disseminacdo do conhecimento e na alteracdo de comportamentos. Diante da
aceleracdo da digitalizacdo, principalmente na area dos servicos financeiros, €
fundamental que as escolas e as empresas abordem conteddos direcionados para
boas escolhas financeiras, sustentaveis e seguras.

Para Kiyosaki (2000), o termo alfabetizag&o financeira é essencial na formagéo
das criancas que devem nao sO aprender e entender as letras, mas também os
nameros e como se relacionam com todas as situagfes do cotidiano. O autor afirma
gue é essencial interpretar o que 0os numeros estdo dizendo e entender a histéria que
esta sendo contada por eles, estruturando os conceitos de contabilidade. O autor

assim define:
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Contabilidade é o que chamo de alfabetizacédo financeira. [...] A alfabetizacéo
financeira é a capacidade de ler e entender demonstragdes financeiras. Isso
Ihe permite identificar os pontos fortes e fracos de qualquer negodcio
(KIYOSAKI, 2000, p. 125).

A alfabetizacdo financeira se mostra, portanto, fundamental, jA que afeta
diretamente tanto a vida pessoal quanto a profissional, facilitando a relagdo com o
dinheiro e com as finangas pessoais. De acordo com Cerbasi (2015), comecar cedo e
da forma correta podem ser iniciativas que diferenciar&o, no futuro, um bem-sucedido
de um endividado.

Segundo D’Aquino (2007), nos paises desenvolvidos, a educagao financeira
cabe as familias. As escolas, cabe a funcéo de reforcar a formac&o adquirida em casa.
No Brasil, a educacéo financeira ndo esta presente nem no universo familiar, nem
tampouco nas escolas. E é com este entendimento que se faz necesséria a insercéo
do tema para que as criancas se tornem adultos com mais consciéncia diante do uso
de seus recursos financeiros.

Os pesquisadores Silva e Powell (2013) defendem a abordagem e aplicacéo
da educacéo financeira, argumentando que a educacao financeira escolar (EFE):

Constitui-se em um conjunto de informacgdes através do qual os estudantes
sao introduzidos no universo do dinheiro e estimulados a produzir uma
compreenséo sobre finangas e economia, através de um processo de ensino,
que os tornem aptos a analisar, fazer julgamentos fundamentados, tomar
decisdes e ter posi¢cBes criticas sobre questdes financeiras que envolvam sua
vida pessoal, familiar e da sociedade em que vivem (SILVA; POWELL, 2013,
p. 13).

A BNCC, promulgada para todos os niveis da educacéo basica em 2018, foi o
resultado de amplo debate com educadores e responsaveis de instituicdes ligadas a
educacdo publica. Essa determinacdo tem o objetivo de garantir os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento de todos os estudantes do pais, conforme planejado
pelo Plano Nacional de Educacgéo (PNE).

Assim, a BNCC estabelece um conjunto progressivo de conhecimentos,
competéncias e habilidades essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da jornada educacional. Entre as novidades esta a
educacédo financeira como um dos temas transversais a serem trabalhados em
diferentes disciplinas.

[Incluir os trechos da BNCC da apresentacao]
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O Banco Central do Brasil (Bacen), responsavel pela regulamentacdo do
sistema financeiro, apresentou a educacdo financeira como o meio de prover
conhecimentos e informacfes sobre comportamentos basicos que contribuem para
melhorar a qualidade de vida das pessoas e de suas comunidades. E, portanto, um
instrumento para promover o desenvolvimento econdmico. Afinal, a qualidade das
decisfes financeiras dos individuos influencia toda a economia, por estar intimamente
ligada a problemas de endividamento e inadimpléncia das pessoas e a capacidade de
investimento dos paises (BACEN, 2013).

D’Aquino (2007) interpreta que o capitalismo estd completamente relacionado
ao consumismo da sociedade atual, reforcando a necessidade da insercdo da
educacao financeira na escola, justificado pela realidade das criancas de hoje, que
crescem em ambientes onde o dinheiro e os beneficios alcancados por ele sdo muito
valorizados, mas ndo crescem com a conscientizacdo adequada do real valor do
dinheiro e das coisas que podem ser compradas: elas sabem o preco, mas ndo sabem
o valor daquilo que exaustivamente pedem aos pais. A influéncia midiatica sobre as

criancas é extremamente forte hoje em dia, pois:

[...] os anunciantes também se tornaram capazes de transmitir as criangas
gue o consumo fara suas vidas melhores e que seu valor préprio depende da
gualidade de suas posses. Ao mesmo tempo, transmitem aos pais que dar
produtos as criancas se iguala a lhes dar amor (GALLO; GALLO, 2006, p.
58).

Quando falamos de educacéo financeira, também é necessario abordar nosso
comportamento. O consumo desenfreado € o maior ofensor da nossa realizagéo, e
somente a riqgueza ndo tem valor se ndo houver tempo para si. Além disso, priorizar
estudos, manter a vontade, dedicacdo e ndo se acomodar sdo principios
determinantes para a abertura de muitas portas (CERBASI, 2020).

A importancia da educacdo financeira vem sendo estimulada devido as
mudancgas sociais que estamos vivenciando na sociedade brasileira. O acesso ao
credito e diversos tipos de servigos financeiros e bancarios elevou muito o consumo
da populacao, pois estava diretamente relacionado a um periodo de estabilizacdo
econbmica, 0 que ja nado ocorre atualmente. Por isso, é fundamental que
compreendamos a importancia de discutir educacao financeira nas escolas, tendo em

vista que o sistema financeiro e econdmico em uma sociedade consumista, como a
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nossa, acaba sendo responsavel por criar regras para nossas vidas (SILVA; SELVA,
2017).

A mentalidade € o que determina resultados. Deve-se focar em despesas e
custos, pois a prosperidade financeira acontece com crescimento. Quem nao possuir
uma renda passara a vida ganhando um salario e concentrando-se na reducéo de
despesas, impossibilitando o alcance dos resultados esperados. O sucesso financeiro
vem quando se foca na renda, has maneiras que se tem a disposi¢cao para aumentar
os rendimentos e, principalmente, diversifica-los. A variagdo dos tipos de
investimentos possibilita explorar novas oportunidades e encontrar alternativas de
maior potencial (CERBASI, 2020).
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3 MATERIAIS E METODOS

Nesta secdo é apresentada a metodologia Design Science (DS), a qual visa a
consolidag&o de conhecimentos para desenvolvimento e criagao de uma solugéo para
melhoria de um problema existente, e o método de pesquisa Design Science
Research (DSR), que vem sendo utilizado em diversas pesquisas que tratam do

avanco da ciéncia e da tecnologia.

3.1 A Design Science

A expressado Design Science (DS) foi introduzida pela obra “As ciéncias do
artificial”’, do economista e psicologo norte-americano Herbert Alexander Simon
(1996), na qual ele diferencia o que é natural do que é artificial. Artificial, segundo ele,
€ algo que foi produzido, inventado ou passou por modificagBes realizadas pelo
homem, como, por exemplo, maquinas, organizacdes, economia e a propria
sociedade. Portanto, a ciéncia do artificial deve ser direcionada para os meios de se
alcangar um objetivo (SIMON, 1996).

Para o contexto deste trabalho, o termo design compreende a transformacao
de um determinado sistema em busca de melhorias, no qual a mudanca é realizada
através da aplicacdo do conhecimento para criar e desenvolver artefatos que ainda
nao existem.

A DS é uma metodologia que proporciona a possibilidade de termos uma
ciéncia do projeto ou uma ciéncia do artificial que n&o estuda apenas os fendmenos
naturais e sociais ja presentes em nosso mundo, mas que projetam um mundo novo
com uma situacao diferente.

Como principal conceito, a DS é a ciéncia que tem em vista consolidar
conhecimentos sobre o projeto e desenvolvimento de solugdes para melhorar
sistemas existentes, resolver problemas e criar artefatos. A unificagdo deste tipo de
conhecimento ocorre através de um artefato, um objeto construido pela humanidade,
sendo uma interface entre o ambiente interno e externo de um determinado sistema.

Simon (1996) diferencia uma solug&o otima de uma solugéo satisfatoria, sendo
a primeira algo possivel em um mundo simplificado, e a segunda o que € viavel no

mundo rela, com suas complexidades.
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A DS entende que os problemas ja existentes costumam ter particularidades
gue podem inviabilizar um conhecimento possivel de generalizagcdo. Segundo Van
Aken (2004), as solucdes propostas pela DS devem permitir uma generalizacdo de
prescricbes e precisam ser generalizaveis para uma determinada classe de
problemas.

Vale ressaltar a importancia do conceito da validade pragmatica, a qual
estabelece que a pesquisa precisa atender a validade cientifica, observando a sua
utilidade A validade pragmatica busca assegurar que a solugéo proposta para resolver
determinado tipo de problema de pesquisa de fato funcione, garantindo que os
resultados esperados sejam alcancados (VAN AKEN, 2011).

As pesquisas realizadas com a utilizacao da DS também podem contribuir para
trazer melhorias ou aprimorar teorias ja existentes. A teorizacdo ocorre com uma nova
ideia ou como conceito para fundamentar uma nova solucéo. Essa ideia pode nascer

de diferentes origens ou fontes, conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1 — Fontes que podem originar uma nova ideia
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Fonte: adaptado de Dresch et al. (2015).
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Como sintese para o entendimento dos cinco principais conceitos e teorias de
DS apresentados até aqui, 0 Quadro 1 traz um breve resumo de cada um deles:
conceito de Design Science, artefato, solucdes satisfatérias, classes de problemas e
validade pragmaética.

Quadro 1 — Resumo dos principais conceitos do Design Science
CONCEITO DE DESIGN SCIENCE

Ciéncia que procura consolidar conhecimentos sobre o projeto e desenvolvimento
de solucBes para melhorar sistemas existentes, resolver problemas e criar novos

artefatos.

ARTEFATO

Algo que é construido pelo homem; interface entre o ambiente interno e o

ambiente externo de um determinado sistema.

SOLUCOES SATISFATORIAS

Solugdes suficientemente adequadas para o contexto em questéo. As solucdes

devem ser viaveis, ndo necessariamente 6timas.

CLASSES DE PROBLEMAS

Organizacao que orienta a trajetoria e o desenvolvimento do conhecimento no

ambito da Design Science.

VALIDADE PRAGMATICA

Busca assegurar a utilidade da solugéo proposta para o problema. Considera:
custo-beneficio da solugéo, particularidades do ambiente em que sera aplicada e

as reais necessidades dos interessados.

Fonte: adaptado de Dresch et al. (2015).

Cabe ressaltar que ndo se pode comparar as ciéncias tradicionais com a DS,
pois elas se complementam, tendo apenas sentidos distintos, ndo opostos. Os

artefatos sdo os objetos de estudo da DS, estando inseridos na natureza e nao
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possuem permissdo de ignorar as leis naturais, sendo somente a interface entre os

mundos natural e artificial.

3.2 A Design Science Research

A Design Science € a base epistemologica quando se trata do estudo do que é
artificial. A Design Science Research (DSR), no que Ihe concerne, é o método que
fundamenta e operacionaliza a conducdo da pesquisa quando o objetivo a ser
alcancado é o artefato ou uma prescricdo (DRESCH et al., 2015).

E o método de pesquisa que pretende a solucdo de problemas e, a partir do
seu entendimento e da realizacdo de pesquisa cientifica, desenvolvimento de
artefatos que permitam transformar situacdes existentes, alcancando produtos
melhores ou desejaveis. Este método vem sendo utilizado em diversos estudos nas
areas de Tecnologia, Engenharia, Medicina, entre outras.

Na DSR, o projeto final responde as perguntas relevantes para a sociedade,
através da geracdo de objetos inovadores que podem ser modelos, métodos,
instancias, constructos, entre outros produtos, contribuindo para o conhecimento
cientifico (RECKER, 2012).

Um dos artigos mais importantes a respeito desse método de pesquisa é o
“Design Science in Information Systems Research”, de Alan Hevner, publicado em
2004, Ele aponta que a DSR é apoiada em dois paradigmas, sendo eles: ciéncia
comportamental e ciéncia do design.

O termo ciéncia comportamental engloba diversas disciplinas que exploram os
processos cognitivos dos organismos e as interacfes comportamentais entre
organismos no mundo natural, envolvendo a andlise sistematica e a investigacdo do
comportamento humano através do estudo do passado e da observacao controlada
no que se refere a sociedade. Alguns exemplos de ciéncias comportamentais sao:
Psicologia, Antropologia e ciéncias cognitivas.

A ciéncia comportamental, com suas origens nos métodos de pesquisas das
ciéncias naturais, tem em vista desenvolver e aplicar teorias relacionadas as
interacOes entre os individuos, tecnologias etc., e tem por objetivo prever ou explicar
fendbmenos que ocorram com o uso do artefato (HEVNER et al., 2004). A imersao é
uma caracteristica basica da gamificacéo, pois o participante e mantém focado nos
desafios que vai encontrar.
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No paradigma da ciéncia do design, a investigacdo da pesquisa esta
relacionada ao desenvolvimento e avaliacdo de artefatos projetados para atender as
necessidades identificadas para o negdocio (HEVNER et al., 2004).

A Figura 2, apresentada abaixo, ilustra o ciclo complementar de criagdo e
avaliacdo do artefato, o qual caracteriza o0 método de pesquisa da DSR relacionada a

pesquisa em ciéncia comportamental.

Figura 2 — Natureza complementar das ciéncias do design e comportamental
Artefatos fornecem utilidade?

Ciéncia do Ciéncia do
Design Comportamento

Teorias sdo verdadeiras?

Fonte: adaptado de Hevner e Chatterjee (2010).

A DSR é um processo que auxilia o pesquisador a criar conhecimento teorico
durante o processo de concepcao de artefatos, justificando como tais processos
podem contribuir e fazer parte da pesquisa cientifica enquanto apresentam uma
solucdo util e eficaz para um problema real. O resultado do trabalho pode ser utilizado
para aprimoramento e melhoria na préxima iteracdo da DSR (HEVNER et al., 2004).

Segundo Cheong, Cheong e Filippou (2013), a abordagem da DSR é util na
implementacédo da gamificacdo devido a combinacgéo entre arte e ciéncia, que requer
um entendimento de elementos de jogos e das experiéncias dos usuarios.

Com base no que foi exposto, o desenvolvimento de sistemas sustentaveis
para atingir objetivos especificos é tratado e estudado neste trabalho para a aplicacdo

da gamificacdo como pratica pedagogica no ensino escolar.
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3.3 Proposta para conducédo de pesquisa

O método de pesquisa € pré-requisito para a constru¢ao do conhecimento, e
sua utilizacdo traz para a pesquisa O rigor necessario e a orientacdo para o
conhecimento cientifico aplicavel e confiavel. A DSR é a metodologia utilizada neste
trabalho, devido ao objetivo de criar um produto gamificado que visa apresentar uma
forma de motivacdo e engajamento dos alunos em sala de aula para o tema de
educacéo financeira. Lembrando que “design significa realizar mudangcas em um
determinado sistema a fim de transformar as situacées em busca da sua melhoria”.
(DRESCH et al., 2015, p. 51).

A DSR indica algumas etapas para auxiliar na conducdo da pesquisa e
fundamentar seu método. Sao elas: (1) Identificacéo do problema, (2) conscientizacao
do problema, (3) revisdo sisteméatica de literatura, (4) identificacdo de artefatos e
configuracdo de classes de problemas, (5) proposicédo de artefatos para resolver o
problema especifico, (6) projeto do artefato selecionado, (7) desenvolvimento do
artefato, (8) avaliacdo do artefato, (9) explicitacdo das aprendizagens, (10)
conclusdes, (11) generalizacdo para uma classe de problemas e (12) comunicacéo
dos resultados. As 12 fases sao demonstradas na Figura 3:
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Figura 3 — Etapas da Design Science Research

Identificacdo do problema
i : ¥
Revisdo sistematica Conscientizacdo do
da literatura problema
¥

Identificacdo dos artefatos e
configuracdo de classes de problemas

h |

Proposicio de artefatos para resolver
o problema especifico

b

~ Projeto do artefato selecionado

. '
E— Desenvolvimento do artefato

h |

—— Avaliacdo do artefato

Generalizacao

—= para um classe
L de problemas

Explicitacdo das aprendizagens ' '

ki

L Comunicacao
Conclusdes : dos artefatos

Fonte: adaptado de Dresch et al. (2015).

A seguir serdo apresentadas as cinco primeiras etapas em ordem de execucao,
conforme as setas indicativas demonstradas anteriormente na Figura 3. Dresch et al.
(2015) dizem que investir tempo e esfor¢co nessas etapas iniciais do método ajuda no
melhor entendimento, enquadramento e definicdo do problema e de seu contexto.

3.3.1 Identificagdes do problema

A primeira etapa do método de pesquisa trata do problema a ser investigado,
ou seja, justificar a importancia de estuda-lo e o que é necessario para sua
compreensao.

Para este trabalho, o problema esta apontando para qual pratica de
gamificacdo pode ser utilizada como estratégia pedagogica e auxilio da tecnologia
para que os alunos aprendam e adquiram conhecimentos sobre a importancia da
educacéo financeira no seu cotidiano através do uso consciente do dinheiro, sabendo
gue séo praticas raramente utilizadas pelos professores, devido a falta de estrutura
técnica, recursos tecnoldgicos e conhecimento pratico.
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3.3.2 Conscientizacédo do problema

A segunda etapa do método é direcionada para o fechamento da compreensao
do problema, ou seja, levantar o maximo de informac¢des possiveis para o
entendimento dos motivadores deste trabalho.

O problema a ser investigado neste trabalho originou-se da vivéncia de seu
autor como gestor de projetos de sistemas de cobranca e renegociacdo na maior
instituicdo financeira no pais. Ao longo dessa experiéncia, surgiram 0S
guestionamentos de como poderia contribuir na reducao do endividamento familiar
brasileiro, dado que os maiores ofensores sdo produtos relacionados as linhas de
crédito de facil acesso, como cartdo de crédito, cheque especial, carnés de lojas,
empréstimo pessoal, crédito consignado, financiamentos de casa e automovel,

totalizando 93,4% dos servigos financeiros mais consumidos pelo cidadéo.

3.3.3 Reviséo sistemética de literatura

A terceira etapa do método apresenta a consulta as bases de conhecimento,
realizadas tanto nas bases de dados cientificos, quanto no conhecimento
fundamentado pela DS. Esse topico estd detalhado na proxima secdo de

desenvolvimento, trazendo o resultado da pesquisa.

3.3.4 Identificacdo de artefatos e configuracéo de classes de problemas

A guarta etapa do método esta relacionada a identificacdo de artefatos ja
existentes, podendo ser encontrado um produto que possa ser considerado pronto e
ideal pelo pesquisador, atendendo plenamente a necessidade para solugéo do
problema. Neste caso, a pesquisa pode ser continuada, buscando compreender a
classe de problemas estruturada, assegurando que a pesquisa em andamento oferece
uma contribuicdo relevante para uma determinada classe de problemas — a que
determina o alcance das contribuicdes do artefato.

Esse tdpico esté detalhado na préxima secdo de desenvolvimento, trazendo o
resultado do levantamento de produtos ja existentes no mercado, a saber, diversos
jogos que se caracterizam como jogos educacionais direcionados para a educacao

financeira.
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3.3.5 Proposicao de artefatos para resolucéo de problemas

A quinta etapa do método trata da proposicdo de artefatos necessaria para a
identificacéo das classes de problemas e de artefatos ja desenvolvidos. E nessa fase
da pesquisa que as solu¢des encontradas sdo consolidadas e adaptadas a realidade
do estudo, momento no qual o pesquisador ira propor os artefatos, considerando a
realidade do seu trabalho, contexto de atuacao e viabilidade. O objetivo € encontrar
solucdes satisfatérias para o problema (SIMON, 1996).

Essa etapa € essencialmente criativa. Nela o pesquisador utiliza seus
conhecimentos prévios, com o intuito de propor solu¢des que possam ser utilizadas
para melhoria da situagao existente.

A presente pesquisa tem foco no produto, e a proposta de artefato € um jogo
de tabuleiro desenvolvido para alunos que estdo cursando o ensino fundamental,
visando motivar e engajar os estudantes sobre educacéo financeira, aumentando a
interacdo entre eles através do compartilhamento e construcdo do conhecimento.

3.3.6 Projeto do artefato selecionado

A sexta etapa da DSR trata da explicacdo das técnicas e ferramentas para o
desenvolvimento e avaliacdo do artefato e detalhamento de seus requisitos. S&o
consideradas as caracteristicas internas e o contexto no qual o produto sera
operacionalizado. Componentes, relacbes internas de funcionamento, limites e
relacBes com o ambiente externo ndo podem ser desconsiderados.

No projeto do artefato, o pesquisador precisa se atentar a avaliacdo de
solucdes ja formalizadas na etapa anterior, as que sejam adequadas e satisfatorias
ao problema de pesquisa, sendo importante a descricdo de todos os procedimentos

de construcéo e avaliagdo do artefato.

3.3.7 Desenvolvimento do artefato

Nessa etapa de desenvolvimento € que o pesquisador constréi 0 ambiente
interno do artefato (SIMON, 1996). Aqui ndo se trata necessariamente de
desenvolvimento do produto, mas de gerar o conhecimento utilizado na solucéo de
problemas, melhorias de ferramentas ja existentes ou criacdo de novos artefatos.

Ao final dessa etapa, o pesquisador encontra duas saidas principais: o artefato
em seu estado funcional e a heuristica da constru¢cao, uma das contribuigcbes da DS
para o avan¢o do conhecimento.
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3.3.8 Avaliacao do artefato

Na oitava etapa, o pesquisador observa e mede o comportamento do artefato
na solucéo do problema, sendo o momento que os requisitos definidos na fase de
conscientizagdo do problema precisam ser revistos e comparados com os resultados
apresentados, visando o grau de aderéncia relacionada as métricas estabelecidas.

A avaliacdo pode ser conduzida de diferentes maneiras em um ambiente
experimental ou em um contexto real. No entanto, o artefato precisa ser aplicado e
analisado no ambiente real. A pesquisa pode ser aplicada, pois ha a necessidade de
interacdo entre o pesquisador, participantes e as pessoas ao qual o artefato sera
implementado.

No fim desta fase, o artefato é devidamente avaliado, as heuristicas séo
formadas e o pesquisador pode explicitar os limites do produto e suas condi¢cOes de
utilizacdo, ou seja, a relacéo do artefato com o ambiente externo.

3.3.9 Explicitagao das aprendizagens

O objetivo desta etapa é assegurar que a pesquisa realizada possa servir de
referéncia e insumo para a geracdo de conhecimento, tanto no campo préatico como
no campo teodrico. E aqui que todas as aprendizagens sdo formalizadas.

3.3.10 Conclusdes

Na décima etapa da DSR, o pesquisador formaliza a conclusdo através da
exposicao dos resultados obtidos e as decisbes tomadas durante sua execucgao,
apontando quais foram as limitacbes da pesquisa que podem também orientar
trabalhos futuros.

3.3.11 Generalizacdo para uma classe de problemas

Dado que a pesquisa esta concluida, € importante que o artefato desenvolvido,
somado as heuristicas de construcéo e contingenciais, possa ser generalizado a uma
classe de problemas para permitir o avanco do conhecimento em DS.

Esta etapa permite que o conhecimento gerado em uma situagéo especifica
possa ser utilizado e aplicado em cenarios similares posteriormente. E sugerido que
tal generalizagdo seja conduzida a partir de um raciocinio indutivo, no qual o
pesquisador busca generalizar a solugdo encontrada para uma determinada classe
de problema.
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3.3.12 Comunicacéo de resultados

Nessa Ultima etapa da DSR, é importante que haja essa comunicacdo de
resultados por meio de uma publicacdo em jornais, revistas setoriais, seminérios ou
congressos, sempre visando atingir o maior nimero de pessoas interessadas no tema
estudado, tanto na academia como nas proprias organizacfes. A divulgacdo do
conhecimento gerado pela pesquisa contribui significativamente para o avanco do

conhecimento geral.
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4 PROCESSO DE CONSTRUCAO DO JOGO

Nesta secdo apresenta-se o detalhamento de execucéo da pesquisa, além do
resultado de conversas com especialistas/educadores da area educacional atuantes
em sala de aula, trazendo as percepg¢des sobre a importancia de levar o tema sobre
educacéo financeira para o ambiente escolar, assim como as percepcdes sobre a
inclusdo de uma estratégia gamificada utilizando um jogo de tabuleiro para aumentar

0 engajamento dos alunos.

4.1 identificagcGes do problema — o endividamento familiar

O problema investigado refere-se ao crescimento acelerado do ndamero de
brasileiros inadimplentes nos ultimos anos, causado pelo excesso de utilizacdo de
crédito pessoal e, consequentemente, a falta de consciéncia e racionalidade diante do
consumo imediatista.

Diante desta situacdo, o objetivo deste trabalho é apresentar um artefato para
promover o uso consciente do dinheiro que atenda as diretrizes basicas de educacao
financeira, formalizadas no Decreto Federal n.° 7.397, de dezembro de 2010. Tal
artefato deve conseguir provocar as mudancas necessarias e preventivas
relacionadas ao comportamento diante do consumo e cuidado do orgamento familiar.

Este artefato é apresentado no contexto gamificado, com abordagem de
guestdes e reflexdes do dia a dia, para ser aplicado em uma sala de aula do ensino
fundamental, avaliando esta estratégia pedagodgica como um meio de engajar e
motivar alunos no processo de aprendizagem sobre educacao financeira.

Portanto, a pergunta problema deste trabalho é: de quais formas a gamificacéo
pode ser utilizada como estratégia pedagdgica para engajar alunos no processo de

ensino-aprendizagem sobre educacdao financeira?

4.2 Conscientizagdo do problema — gamificagdo no ambiente escolar

A educacédo financeira ja vem se tornando realidade nas escolas de ensino
publico e privado. Novas iniciativas estdo sendo acompanhadas pelos pais e
responsaveis que acompanham os filhos e procuram uma matriz disciplinar que va

além das matérias tradicionais na educacao fundamental.
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Em 2018, o CNE (Conselho Nacional da Educacéo) aprovou a inclusao da
educacao financeira na BNCC, referéncia para a elaboracéo dos curriculos escolares
e propostas pedagdgicas. Com isso, este tema ja vem sendo encontrado em algumas
aulas escolas, na qual os alunos realizam analises sobre empresas e estratégias
adotadas por essas companhias frente a problemas econémicos e de gestdo na
disciplina de matematica avancada.

A escritora de livros infantis voltados as finangas, Ana Pregardier, acredita que,
além do papel da escola como mediadora da educacdo financeira, os pais hdo podem
relegar o assunto apenas ao ambiente escolar. O objetivo familiar ndo é apenas
delegar as instituicdes. Eles precisam estar ao lado das criancas e jovens,
demonstrando que financas ndo é so6 dinheiro ou juros, mas uma solucao amigavel e
facil de resolver as coisas (PREGARDIER, 2018).

Durante uma conversa com professores realizada em uma escola da rede
privada da cidade de Sdo Bernardo do Campo, regido do ABC paulista, foi abordado
0 contexto sobre a importancia da insergdo da educacéo financeira e a gamificacao
nas escolas.

O colégio tem um perfil construtivista, que visa trabalhar com a integracéao de
projetos ha algum tempo, desde que a nova BNCC passou a recomendar as
instituic6es de ensino uma mudanca na forma de aplicacdo do curriculo aos alunos. A
partir deste contexto, comecaram aparecer algumas disciplinas com essa alteracao
educacional, entre elas, a de cultura digital, coordenada por um professor de
tecnologia educacional, e a de projeto de vida, lecionada por uma professora formada
em Psicopedagogia.

Quando se fala sob a 6tica da interdisciplinaridade, pensando a unido destas
matérias, a gamificacdo mostra-se uma ferramenta bastante eficaz. A producédo do
game oferece ao aluno tanto o pensamento computacional e o protagonismo
solicitados na propria BNCC, quanto o projeto de vida, por meio da projecéo do que é
uma gestao financeira pessoal e familiar.

Por meio de projeto que aplique integradamente a visdo e a realizacdo de
orcamentos, € possivel criar um jogo com base em linguagem de programacao em
blocos ou através do app Inventor, do MIT (Massachusetts Institute of Technology),
gue possui um interface grafica focada para pesquisas escolares. Nesse app, o aluno

€ apresentado a um problema para gerar uma solucédo através de um protétipo,
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aplicativo ou um jogo, proporcionando o engajamento e a integracdo entre 0s
conteudos das disciplinas mencionadas.

Um ponto importante comentado durante a conversa com os docentes é que
as escolas estéo livres para organizar este novo curriculo. Desta forma, o colégio
utilizado no estudo deste trabalho optou por organizar a disciplina denominada projeto
de vida, na qual se aborda o conteudo sobre educacao financeira, como um modulo
interdisciplinar, inserido através da tecnologia, programa¢do ou gamificacdo, a ser
trabalhado por mais até trés professores.

Sobre a utilizacdo de um jogo de tabuleiro para aplicacdo de contetudo sobre
educacdo financeira, os professores concordam que, por ser um assunto
relativamente novo para o curriculo escolar no pais, a opcao de estudo deste trabalho
pode trazer a motivacdo e o engajamento dos alunos diante de questdes como
endividamento, investimentos e orcamento familiar, tudo isso de forma ludica e

divertida.

4.3 Revisdo sistematica de literatura

Esta etapa de revisdo de literatura é o estado da arte, ou seja, a reunido de
materiais semelhantes, assinados por outros autores, para a realizacdo de uma
analise estatistica, dado que outros pesquisadores também estdo compreendendo e
empenhados em conhecer praticas do processo de gamificacdo para insercao da
educacéo financeira no ambiente escolar e se a motivacao deste instrumento pode
ser uma importante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem dos alunos,
principalmente por ser um tema ainda pouco explorado e aplicado para esta faixa
etéaria.

A revisado sistematica aborda pesquisas para responder a uma questao-chave,
realizando um estudo detalhado da literatura. Essa pergunta precisa estar clara e
dentro de contextos como originalidade, relevancia cientifica, delimitacdo e
viabilidade. Depois de identificada a questéo que direciona o objetivo principal, inicia-
se uma fase de reviséo, na qual é feita uma busca em estudos ja realizados, aplicando
critérios metodoldgicos para o desenvolvimento de uma analise critica.

Segundo Dresch, Lacerda e Junior (2015), é importante que o pesquisador faca
a revisao sistematica da literatura, pois ela permite o uso de conhecimentos existentes
e a consulta de outros estudos com o0 mesmo foco (ou similares) do problema que o

pesquisador esteja desenvolvendo.
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As pesquisas similares encontradas em artigos cientificos, dissertagoes,
publicacdes e outros trabalhos académicos sdo fundamentais no processo de
compreensao desta pesquisa. Elas auxiliam no aprofundamento da anélise do
problema, revisando como os conceitos de gamificacdo podem colaborar com uma
nova perspectiva de ensino e com 0S conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento de um artefato. Além disso, também contribuem com futuras
investigacoes.

Os bancos de dados utilizados nesta etapa de revisdo sistematica da literatura
foram escolhidos por serem voltadas a publicacdo de artigos cientificos: Google
Académico, periédicos Capes, Microsoft Academic Search e SciElo (Scientific
Electronic Library Online).

Os termos de pesquisa incluidos foram extraidos de uma bibliografia preliminar
e exploratéria de pesquisa: “GAMIFICACAO” ou “JOGOS” + “EDUCACAO
FINANCEIRA” ou “DESIGN SCIENCE” + “ESCOLA”). Os textos completos que nao
mencionam o termo “educacao financeira” ndo foram incluidos na revisao. Além disso,
foram considerados somente artigos publicados entre 2016 e 2021.

Na base de dados do Google Académico foi realizada uma pesquisa avancada
mais detalhada, para diminuir ao maximo a quantidade de artigos que teriam relacéo
com o tema proposto para este trabalho. Essa base identificou 119 artigos com o0s
termos gamificacdo, educacédo financeira e escola, considerando cinco anos entre
2016 e 2021. Como a quantidade de documentos encontrados foi considerada
adequada para o estudo, néo foi realizado nenhum tipo de exclusdo como critério de
pesquisa.

Os artigos que atendiam aos critérios de inclusdo foram categorizados e
avaliados, tendo parte das categorias voltada para a metodologia, e outra relacionada
a gamificacdo, da seguinte forma: (1) artigos identificados por termo de pesquisa; (2)
finalidade e o pais de origem do artigo; (3) contetudo de aprendizagem da aplicacéo;
(4) metodologia de pesquisa utilizada; (5) caracteristicas das atividades de
aprendizagem; (6) modo e tecnologia de interacdo; e (7) tipos de resultados de
aprendizagem: quantitativo, qualitativo ou misto.

4.3.1 Artigos identificados por termo de pesquisa
A Tabela 1 apresenta a quantidade de artigos encontrados nos bancos de
dados Google Académico, Capes, Microsoft Academic Search e SciElo utilizando os

termos de pesquisa gamificacdo, educacao financeira e escola. Foram identificados
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119 artigos, quantidade que ainda aponta baixo interesse nessa tematica durante os
altimos cinco anos. Isso demonstra 0 quanto € necessario elevar o acervo de
pesquisas para que a sala de aula possa ser desenvolvida como um local eficiente na
utilizacdo de jogos como forma de contribuir para o conhecimento e de promover

interacdo e integracao entre os estudantes.

Tabela 1 — Quantidade de artigos encontrados por critérios de sele¢do nos ultimos

cinco anos
Base de Gamificagdo Educacéo Gamificagdo  Gamificacao
dados financeira + educacao + educacao
financeira financeira +
escola
Google 11.000 8.100 143 119
Académico
CAPES 395 305 1 0
Microsoft 7.200 890 11 1
Academic
Search
SciElo 42 146 2 0

Fonte: Autor (2022).

4.3.2 Finalidade e o pais de origem do artigo

Os artigos incluidos referenciam o uso da gamificacdo como método de
conhecimento para conceitos de educacao financeira, sendo que a maioria desses
estudos mostra como a aplicacéo de elementos gamificados em sala de aula podem
engajar e motivar os alunos a participar no processo de conhecimento do tema. Foram
incluidos estudos nos quais a gamificacdo estivesse presente em conteldos

trabalhados no ensino fundamental ou basico (vide Quadro 2).

Quadro 2 — Distribuicdo de artigos por finalidade e pais de origem

Regiao Pais Finalidade do Autores
artigo
Ameérica do Sul Brasil Reviséo Ferreira, Santos e
sistematica de Flach (2019)
literatura
Brasil Gamificacdo como | Mariano,
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ferramenta de
aprendizado

Fernandes e
Santos (2020)

Brasil Teoria Barreto et al.
(2021)
Brasil Gamificagdo como | Calore (2020)
ferramenta de
aprendizado
Brasil Teoria Leite et al. (2020)
Brasil Gamificacdo como | Figueiredo e

ferramenta de
aprendizado

Begosso (2020)

América do Norte

Estados Unidos

Gamificagdo como
ferramenta de
aprendizado

Erickson, Hansen
e Chamberlin
(2019)

Europa

Reino Unido

Revisao
sistematica de
literatura

Nicolini e Cude
(2022)

Fonte: Autor (2022).

Dos oito artigos avaliados, seis sdo do Brasil e um dos Estados Unidos. Neles

sao apresentados experimentos e teorias que tratam a gamificacdo como ferramenta
de aprendizado para estimular a integracdo entre os alunos, trazendo maior
motivacdo e satisfacdo para a aprendizagem no conhecimento de educacao
financeira.

Um artigo foi realizado e publicado no Reino Unido, e teve como objetivo criar
um livro sobre literacia financeira para ser usado como referéncia por pesquisadores,
professores, estudantes e gestores de politicas publicas. Esse estudo realizado na
Europa tratou de uma abordagem sistematica com conceitos e teorias ja implantados
nas escolas, na qual a gamificacdo e a educacao financeira sdo assuntos
consolidados na matriz educacional dos estudantes.

4.3.3 Conteudo de aprendizagem da aplicagao

Diversos conteudos de aprendizagem estdo presentes nos artigos
selecionados e séo objetos de aplicacdo da gamificacdo para a educacao financeira.
Séo eles: orcamento familiar, metas de economia, restricdo de gastos, despesas

inesperadas, reserva de emergéncia, compras impulsivas, utilizacdo de opc¢des de
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creédito sem necessidade especifica e o uso da tecnologia para favorecer a tomada

de decisao.

4.3.4 Metodologia de pesquisa utilizada

Dos estudos nédo tedricos analisados, dois artigos abordam uma revisao
sistematica de literatura e os outros quatro sao propostas gamificadas. No Quadro 3,
sdo demonstradas as finalidades de estudo para artigos com o objetivo de

compreender ou aplicar a gamificacdo como ferramenta de aprendizado.

Quadro 3 — Distribuicdo de artigos por método e finalidade

Objetivo do artigo Método utilizado Autores
Gamificacdo como Proposta gamificada Mariano, Fernandes e
ferramenta de Santos (2020)

aprendizado

Gamificacdo como Estudo de caso Calore (2020)
ferramenta de
aprendizado

Gamificagcdo como Proposta gamificada Figueiredo e Begosso
ferramenta de (2020)

aprendizado

Gamificacdo como Estudo de caso Erickson, Hansen e
ferramenta de Chamberlin (2019)

aprendizado

Fonte: Autor (2022).

4.3.5 Caracteristica das atividades de aprendizagem

Os estudos realizados estdo relacionados com duas caracteristicas
importantes: colaboracdo e competicdo. Ambas sdo observadas na proposta do
processo de gamificacdo como ferramenta de ensino-aprendizagem para o0s
estudantes em ambiente escolar.

Um desses artigos possui o0 objetivo tedrico de apresentar a gamificagdo como
uma estratégia para o ensino de ciéncias naturais, mostrando as vantagens e
desvantagens a partir de estudos de casos. Embora néo seja relacionado ao tema de
educacéo financeira, o0 documento apresenta o estudo do rendimento das sequéncias
didaticas gamificadas, apontando a necessidade de intensificar constantemente a

pratica docente no ensino fundamental com a utilizagdo de metodologias ativas, pois
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sao elas que garantem que 0 ensino seja um processo mais dinamico, e que a relacéo

entre o professor e 0 aluno seja cada vez mais contributiva.

4.3.6 Modo e tecnologia de interacao

Os artigos utilizados no trabalho apresentam diferentes tipos de processos de
gamificacdo. Mariano et al. (2020) apresentam, como apoio ao material didatico, um
jogo de tabuleiro as criancas do ensino fundamental utilizando conceitos de
gamificacdo como metodologia ativa. Calore (2020) se baseia na utilizacdo de
diversos principios do design de games na educacdo, demonstrando todos os
conceitos de um aplicativo através de protétipos de tela de smartphones.

Figueiredo e Begosso (2020) trazem a concepc¢ao de um jogo desenvolvido
com o motor de producéo de jogos chamado Unity, que possui uma programacéao de
software voltada exclusivamente para games, na qual a linguagem C# é usada para
escrever o codigo. Os jogos desenvolvidos por esse software podem ser em 2D ou
3D, onde a realidade fica aumentada com gréficos divertidos e descontraidos. O game
feito no Unity pode ser salvo para diferentes plataformas, entre elas: Android, iOS,
Windows, Linux, games para internet, Playstation, Xbox, entre outras. Erickson
Hansen e Chamberlin (2019) apresentam uma biblioteca com dez programas de
financas pessoais e gestdo orcamentaria baseados em jogos e que ja sdo utilizados

por educadores das escolas no estado de Idaho, Estados Unidos.

4.3.7 Tipos de resultados de aprendizagem: quantitativo ou qualitativo

Quanto aos resultados de aprendizagem, o critério de andlise foi a
implementacéo e utilizacdo de ferramentas com processos de gamificagcdo capazes
de aumentar a compreensdo do conhecimento e ser muito eficazes em melhorar a
aprendizagem dos estudantes enquanto promovem comportamentos de motivacéo e
engajamento, além de contribuirem com a interacéo e integracdo dos alunos em sala
de aula. A grande maioria dos artigos apresentam resultados quantitativos ou mistos.

Todos os estudos apontados neste trabalho concluiram que a utilizacdo dessa
estratégia de ensino facilita a aprendizagem dos alunos e a compreensdo do
conteudo, além de aumentar o interesse pelas atividades propostas pelo professor. O
uso de novas tecnologias amplia a participacdo dos estudantes que, por sua vez, se
sentem mais engajados nesse processo por ja viverem em contextos gamificados em

diversos ambientes do dia a dia.
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A maioria dos estudos identificados resulta de pesquisas de paises
americanos. Dentre eles, foram encontradas algumas diferencas de abordagem em
relacéo ao uso da gamificacdo como ferramenta para o aprendizado, trazendo sempre
recursos semelhantes para serem aplicados em sala de aula. Apesar de 0s recursos
serem um pouco diferentes, todos os estudos tém demonstrado como a gamificacédo
no ensino motiva os estudantes e contribui significativamente para sua aprendizagem,
tornando-os protagonistas no processo de ensino-aprendizagem.

Foi identificado, nos artigos encontrados entre 2016 e 2021, que a gamificacéo
ja é parte da pratica de ensino de algumas escolas, e vem sendo utilizada por alguns
professores com sucesso em sala de aula. Porém, quando o assunto se trata de
educacao financeira, ainda existe um baixo niumero de estudos que apresente
propostas de inser¢cdo do tema no ensino fundamental. Desta forma, pode-se
observar o quanto é importante trazé-lo para continuar vivo e crescer em futuras

pesquisas.

4.4 Identificacéo de artefatos e configuracédo de classes de problemas

A revisao de literatura permite avaliar os artefatos e produtos encontrados em
artigos e pesquisas ja concluidas, auxiliando na compreenséo da importancia das
atividades e praticas gamificadas no processo de aprendizagem como método de
ensino em sala de aula e, principalmente, em assuntos voltados para gestédo
financeira.

Esta fase é extremamente relevante, pois € 0 momento em que o pesquisador
consegue estabelecer métricas e definir a direcdo para implementar melhorias para o
seu artefato. Entender o que ja existe e trazer boas praticas deste material é crucial
para o prosseguimento da pesquisa.

Os jogos de tabuleiros sdo oOtimas referéncias para desenvolver a
concentracdo, a curiosidade, a imaginacao, e possibilitam ao jogador a chance
aprender um novo assunto (a teméatica tratada no jogo), podendo ser eficiente para
construir o conhecimento através do engajamento e da motivacdo, estimulada de
forma lddica.

Jogar na escola é prazeroso, mas nao pode ser confundido com a hora da
“pura diversao”. Jogando com a turma, o professor pode avaliar o desempenho dos

alunos, percebendo quais estratégias cada crianca ou jovem utiliza (SILVA;
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ALMEIDA; 2016).

Nessa etapa do trabalho sdo estabelecidos e declarados os pontos importantes
para andlise dos artefatos ja existentes. Apresenta-se o que € o artefato, conteudo,
tipo de gamificagdo, plataforma utilizada, pontos fortes e fracos essenciais para o
desenvolvimento da proposta do produto — isso trard a compreensdo de ideias e
melhorias, além da identificacdo das classes de problemas que o artefato final ira

solucionar.

4.4.1 Identificacéo dos artefatos

Nesta etapa serdo apresentados os artefatos gamificados e relacionados ao
tema de educacao financeira que ja fizeram ou ainda fagcam parte do dia a dia de
muitas familias brasileiras. S8o jogos e/ou aplicativos que tratam a conducdo e
utilizacao de recursos financeiros de forma gerenciada pelo participante para atingir
0 objetivo proposto pelo jogo e alcancar a vitéria.

As plataformas utilizadas para selecionar os artefatos ja existentes foram:
Forbes  (https://forbes.com.br), Bacen (https://www.bcb.gov.br),  Febraban
(https://meubolsoemdia.com.br), Coquinhos (https://www.coquinhos.com), Finance
One (https://financeone.com.br) e outras do mercado de jogos, como, por exemplo,
Estrela Brinquedos (https://www.estrela.com.br), além de aplicativos de smartphones

desenvolvidos para as plataformas iOS (Apple) e Android (Google).
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Figura 4 — Banco Imobiliario
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Fonte: www.estrela.com.br

O Banco Imobiliario (Figura 4) € um jogo de tabuleiro indicado para criancas a
partir dos 8 anos, e pode ser jogado de dois a seis jogadores. Lancado pela parceira
entre as empresas Estrela e Hasbro, é uma variagdo do jogo internacionalmente
conhecido como Monopoly. Ele oferece situacdes reais nas quais 0s jogadores
precisam administrar seus ganhos e gastos na compra e venda de propriedades como
casas, hotéis e empresas, além de fazer bons investimentos. Vence o participante
gue nao for a faléncia ou que tiver adquirido mais propriedades.

Assim como o Monopoly, o Banco Imobiliario € sucesso ha anos e possui
dezenas de versdes, entre elas: app ouro, cartdo de crédito, aplicativo, mundo dos

brinquedos, comunista e outros. Além disso, no Brasil, existem versfes exclusivas
para o publico infanto-juvenil.
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Figura 5 — Jogo da mesada

Fonte: www.estrela.com.br.

O Jogo da Mesada (Figura 5) € um jogo indicado para crian¢as a partir de 6
anos que conta com determinadas situa¢cdes nas quais os jogadores precisam ganhar
e gastar seus recursos financeiros adquiridos ao longo do jogo, contribuindo com o
raciocinio l6gico no controle orgamentario.

O jogo apresenta uma série de eventos, como pagar contas, ganhar dinheiro
do banco, fazer aniversario, pagar um vizinho, participar de um boléo, caridade, venda
de investimentos, entre outros conceitos. Cada participante recebe uma mesada e
tem o objetivo de terminar as rodadas com mais dinheiro. O ganhador € o participante
gue mais lucrou durante o periodo ficticio estipulado no jogo, que é de dois meses.


https://www.estrela.com.br/
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Figura 6 — Cashflow

Fonte: https://www.richdad.com/products/cashflow-classic

O Cashflow (Figura 6) foi um criado por Robert Kiyosaki, autor do livro de
educacéo financeira “Pai Rico, Pai Pobre”. O jogo € indicado para criangas a partir de
10 anos e apresenta duas partes, onde ganha o jogo quem acumular dinheiro para
alcancar o seu sonho ou o primeiro a acumular 50 mil délares.

Durante o jogo, os participantes sao desafiados a administrar o dinheiro e
devem realizar a gestao financeira de recursos conquistados a cada rodada através
do banco, como um salario. Com esse recurso, deve-se investir, apoiar caridades,
identificar e aproveitar oportunidades de negécios e lidar com mudancas na familia.
O objetivo final € que cada jogador construa uma renda passiva através de

investimentos.
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Figura 7 — Jogo da Vida
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Fonte: https://www.estrela.com.br

O Jogo da Vida (Figura 7) também € um jogo de tabuleiro indicado para
criancas a partir de 7 anos, e pode ser jogado de dois a seis jogadores. Lancado pela
Estrela Brinquedos, apresenta conceitos voltados para a educacdo financeira,
principalmente por tratar de situacdes e imprevistos que vao acontecendo ao longo
do jogo.

Com um contexto similar ao Jogo da Mesada, visto anteriormente, o Jogo da
Vida traz a oportunidade de o jogador trilhar uma vida ficticia com opc¢des de carreira,
casamento, filhos, compra de casa, aquisicdo de seguros e possibilidade de faléncia,
sempre determinados pelo giro de uma roleta. O vencedor é aquele que tiver a vida
mais bem-sucedida. O grande diferencial deste jogo € na parte de investimentos e
seguros, na qual o jogador pode comprar agbes, simular dividendos, emprestar

dinheiro ao banco, pagar pedagio e terminar a jornada como um milionario.
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Figura 8 — Tindin: educacao financeira
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Fonte: https://canaltech.com.br/apps/aplicativos-educacao-financeira-criancas

O Tindin (Figura 8) € um aplicativo de educacao financeira com carteira digital.
A plataforma disponibiliza um ambiente gamificado e direcionado para quatro
aspectos principais: conquistar, poupar, consumir e investir. Existem interfaces
separadas para criangas, responsaveis, lojistas e educadores, com experiéncias
personalizadas em cada uma delas.

Ao cadastrar uma crianga como dependente, € necessario informar o valor
inicial de mesada e qual a variacdo mensal que pode atingir ao cumprir as metas
estipuladas. Em seguida, o jovem precisa vincular o app no préprio celular e
acompanhar todos os desafios. As tarefas sdo variadas, como auxiliar em trabalhos
domésticos ou ter um bom desempenho escolar, e ajudam a receber um bénus
mensal.

A carteira digital pode ser movimentada com transferéncias ou depdsitos e o

app disponibiliza uma loja virtual propria para que as criancas planejem seus gastos.
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Ha também uma area educacional e um assistente virtual. A versao gratuita do app
permite cadastrar apenas um dependente. Para um numero ilimitado, € necessario

assinar a versao paga.

Fonte: https://financeone.com.br/jogos-que-ensinam-a-poupar-e-investir

Bons Negécios (Figura 9) é um jogo de cartas para o publico de 10 a 14 anos,
onde os participantes sao estimulados a negociar uma compra com o0 objetivo de
descobrir qual jogador consegue adquirir o produto pelo melhor preco. Na segunda
etapa do jogo, 0 objetivo € exatamente oposto e 0 item em questdo precisa ser
vendido.

Todo o processo é elaborado por desafios que estimulam a capacidade de
negociacao para gerar lucros ou despesas. No final da rodada, o jogador que termina
com mais dinheiro vence a partida.

Este jogo é uma iniciativa do Instituto Brasil Solidario em parceria com o Bank

of America Merrill Lynch.
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Figura 10 — O Pequeno Empresario
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Fonte: https://www.paisefilhos.ind.br/

O Pequeno Empresario (Figura 10) € um jogo desenvolvido para criancas a
partir de 6 anos e pode ser jogado de dois a quatro participantes. O objetivo € terminar
as rodadas com mais dinheiro ap6s o jogador passar por diversas situacdes
relacionadas a compra e aluguel de propriedades. E um jogo direcionado para
contribuir com conhecimentos de empreendedorismo e gestdo orcamentaria de
pequenas empresas.
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Fonte: https://www.jabrasil.org.br/sc/2020/04/02/online-meu-dinheiro-meu-negocio

Meu Dinheiro, Meu Negécio (Figura 11) é um jogo desenvolvido para
smartphones e tem o objetivo de fazer com que o jogador pense nas melhores
decis@es financeiras em diferentes situacfes do dia a dia de forma divertida. O jogo
simula a gestdo da vida financeira através de um personagem, que pode ser definido
pelo préprio jogador com relacdo as suas caracteristicas, aspiragdes e personalidade.
Esse personagem passara por diversas situacdes e compromissos da vida adulta, em
uma narrativa unica.

Esse jogo € uma iniciativa da gestora de investimentos Claritas, e foi
implantado em parceria com a organizagao social Junior Achievement para levar a
educagdo financeira para escolas publicas. Pode ser acessado por todos
gratuitamente, bastando acessar as lojas de aplicativos de aparelhos iOS (Apple) ou

Android (Google).

4.4.2 Classes de problemas dos artefatos
A partir desta identificacdo dos artefatos de jogos ja disponibilizados no
mercado, foi possivel encontrar trés classes de problemas para serem solucionadas
pelo artefato a ser desenvolvido no final deste trabalho:
a) Mecanica do jogo: muitos jogos avaliados ndo deixam instrucdes claras
para que os participantes consigam jogar sem o auxilio ou conducao de
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um facilitador/mediador. Para que um jogo seja bem-sucedido € muito
importante que seja de facil compreenséao e claro para o publico.

b) Interatividade: a maioria dos jogos eletrénicos é desenvolvida para que
0 participante realize a sua jornada individualmente, o que nao contribui
com uma experiéncia de integracdo e cooperagcdo com outros
jogadores. No jogo de tabuleiro, a principal caracteristica € a integracao
e socializacdo de seus participantes, oferecendo diferentes
possibilidades a cada rodada.

c) Ensino-aprendizagem: relacionando o0 processo de conhecimento
através da gamificacdo, os alunos do ensino fundamental possuem
pouco contato com jogos de tabuleiro. Embora existentes ha anos no
mercado de entretenimento, alguns dos jogos apresentados como
artefatos nem sempre sédo conhecidos ou acessados pelo publico
escolar.

4.5 Proposicao de artefato

ApoOs a realizacdo de dois importantes levantamentos — a revisao sistematica
de literatura e a identificacao de artefatos ja existentes — o pesquisador tem condicfes
de identificar as melhores caracteristicas que podem ser fundamentais para sua
proposta de trabalho. Sendo assim, os problemas encontrados em produtos
existentes podem ser avaliados, visando encontrar solu¢cdes para aproximar a
realidade deste estudo.

Essa pesquisa tem foco no produto. Sua proposta de artefato € um jogo de
tabuleiro desenvolvido para alunos do ensino fundamental, cuja misséo principal é
levar conceitos e comportamentos relacionados a educacédo financeira através da
integracdo entre os estudantes, buscando maior motivacdo e engajamento na
participacéo para construcao desse conhecimento.

Além do que ja foi apresentado, este produto tem a missao de inovar e trazer
uma visao diferenciada da utilizagdo do material didatico ja existente, agregando valor
e simplificando o conhecimento necessario para que os alunos e a sociedade
compreendam alguns dos principais motivadores que geram o endividamento familiar.

Antes de detalhar como este artefato foi construido, € importante ressaltar os
elementos de composicdo com comportamentos relacionados ao tema sobre
educacdo financeira para entendimento do jogo. A seguir, serdao apresentadas
situacbes negativas do dia a dia que ocasionam a perda do controle sobre o
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orcamento e, consequentemente, endividamento pessoal ou familiar. Sao elas:

a) Fazer compras em promocdo. Muitas pessoas ficam atentas as ofertas ou
periodo de promocdes com a percepcao errada de que estdo economizando
dinheiro, porém, nesta situacdo o consumo €é geralmente realizado sem
necessidade, gerando dividas que poderiam ser evitadas.

b) Utilizar op¢bes de crédito. Existe uma frase popular que diz que, sem se
endividar, jamais se obter4 alguma coisa na vida. Porém, este tipo de
pensamento acaba gerando uma dependéncia econdmica, pois quando o
consumo ocorre com utilizacdo de crédito, havera os juros compostos que
tornam o produto até cinco vezes mais caro do que o valor original de compra,
tornando consumidor ainda mais endividado.

c) Adquirir eletrénicos sem necessidade. Muitas pessoas tém o habito de comprar
produtos eletrénicos e tecnoldgicos que ndo precisam ou hao vao utilizar. Para
este caso, existe um fator comportamental e psicoldgico, pois este tipo de
produto € adquirido por estar na moda, porque muitos amigos também tém ou
para se dar um mimo que traga um sentimento de positividade emocional. Esta
atitude traz um impacto financeiro muito grande, devido ao provavel
parcelamento da compra através de um produto de crédito que trara junto taxas
bancérias e juros compostos.

d) Comprar produtos de marca. Assim como a compra de eletrénicos que ndo sao
utilizados, muitas marcas ndo agregam nenhum tipo de valor ou qualidade a
vida das pessoas. Valores podem ser multiplicados por até quatro vezes devido
ao produto estar relacionado a uma marca da moda. O correto € comprar o que
precisa, sendo algo util ou confortavel, mas € preciso evitar comprar por visdo
de uma determinada marca.

e) Gastar com vicios. Além de ser prejudicial a saude, também causa danos as
financas. Basta fazer as contas de gastos com cigarro, por exemplo. Se um
maco de cigarros custa R$ 10,00, e certo alguém fuma cinco magos por
semana, no final do ano essa pessoa tera contabilizado um gasto de R$
2.400,00; em cinco anos serdo R$ 12.000,00. Se considerar que as pessoas
fumam muito mais que isso, o impacto financeiro nas financas pessoais pode
ser muito maior do que se imagina quando se trata de um vicio constante.

f) Ir ao shopping. Esse € um dos principais hobbies de pessoas assalariadas,

especialmente no dia do pagamento. O shopping é um lugar onde facilmente
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pode-se cair na armadilha da compra por impulso e a crédito, causando um
endividamento sem necessidade.

Agora, apresentam-se situagdes positivas que trazem conceitos de criagcéo de

um controle financeiro eficaz para a renda, contribuindo para menos preocupacoes,

além de vantagens, como a possibilidade de adesdo a uma carteira de investimentos

para a multiplicacao de capital. Sao elas:

a)

b)

d)

f)

Fazer um orcamento. Elaborar uma lista com todos os custos fixos para o
calculo das despesas mensais. Através desta quantia, sera encontrado o valor
do custo de vida pessoal. Somente o valor que sobrar fica disponivel para
aplicar em gastos variaveis, fazer investimentos ou criar uma reserva
patrimonial.

Estabelecer metas para economizar. A economia ndo pode ser feita somente
com o dinheiro que sobra no final do més. E necessario que seja um objetivo,
pois € uma maneira de monitorar as despesas para se ter uma projecao
financeira.

Evitar gastos desnecessarios. Quando se entende o caminho da renda todo
més, fica mais facil compreender o orcamento pessoal. Desta forma,
consegue-se evitar o comprometimento da renda com despesas impulsivas
gue ndo podem ser pagas. Quando for comprar algo, € fundamental se
guestionar se havera condi¢cdes de cumprir com a divida e se é realmente
necessario adquirir o bem ou produto. Muitas vezes a vontade e o desejo falam
mais alto, mas é preciso controle para evitar o endividamento desnecessario,
sendo recomendado dar preferéncia para o que € mais importante.

Ter uma reserva de emergéncia. Situacdes inesperadas podem acontecer a
gualquer momento, por isso, € importante estar preparado para 0s imprevistos.
E necessario ter tranquilidade financeira em horas como problemas de satide
e conserto de bens mais caros. A reserva emergencial assegura essa
necessidade.

Usar a tecnologia a favor. Existem aplicativos disponiveis no mercado que
ajudam na organizagao das financas pessoais do dia a dia. Sao ferramentas
gue auxiliam na identificacdo de valores sendo gastos desnecessariamente,
fazendo com que se aprenda a controlar as financas, economizando e
cuidando melhor da prépria renda.

Ficar longe de dividas. Esse € o primeiro problema que deve ser resolvido para
se organizar financeiramente. Contas em atraso acarretam custos com taxas e
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juros, que contribuem para que nao se consiga economizar e controlar as
proprias financas. Como forma para resolver esse problema, pode-se tentar
renegociar e parcelar a divida, facilitando o projeto de organizacao financeira.

4.5.1 Realizacao dos testes do jogo

Na etapa de avaliacdo do artefato, é possivel investigar e medir o
comportamento diante das classes de problemas identificados e dos objetivos
especificos da pesquisa. A analise do produto desenvolvido € baseada em um ciclo
avaliativo, conduzido por meio de um questionario quantitativo (Apéndice A).

Nesse processo avaliativo foi realizado um encontro no qual os alunos
participaram de uma rodada do jogo presencialmente em sala de aula.

Os participantes da pesquisa (n = 13) sdo alunos do ensino fundamental de
uma escola privada da cidade de Sao Bernardo do Campo, localizada no ABC
paulista. Os alunos foram escolhidos aleatoriamente e ndo podem ser identificados,

para preservar o sigilo de suas identidades.

4.5.2 Encontro para o teste do jogo

O encontro foi dividido em quatro momentos distintos: apresentacao presencial
das instrucdes, explicacdo do jogo e da jogabilidade, teste do jogo e resposta ao
questionario quantitativo (APENDICE A).

Na primeira parte da atividade, os alunos precisam entender as instru¢des para
terem acesso a como deve ser preparado o jogo para a primeira rodada, informacoes
de dindmica e mecanica, com as regras e por uma tabela com algumas
demonstracdes das jogadas.

No segundo momento da atividade, os alunos podem tirar algumas davidas e
esclarecer o que néo ficou claro com relacdo as regras. Também é o momento de
aproveitar para explicar os recursos que os alunos podem utilizar na plataforma digital.
Como é um jogo de tabuleiro de cartas, os participantes podem aprender a
embaralhar, movimentar as cartas e vira-las, colocando na m&o e em cima da mesa
do jogo.

No terceiro momento, os alunos sdo separados em grupos, que podem conter
até quatro participantes para inicio do jogo. O facilitador pode ficar acompanhando,
podendo observar como os jogadores estao lidando com as dificuldades e desafios

durante o jogo.
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Os alunos escolhem os seus respectivos grupos e, apds conhecer 0s seus
adversarios, todos os participantes iniciam o jogo.

No ultimo momento deste primeiro encontro, os alunos devem responder ao
questionario quantitativo (APENDICE A), que tem o objetivo de avaliar a contribui¢io
da aprendizagem gamificada no ensino de conceitos sobre educacéao financeira com

os alunos do ensino fundamental.

4.6 Introducéo ao artefato SaveTheMoney

O projeto do artefato selecionado descreve todos os procedimentos de
construcédo e avaliacao, informando o desempenho esperado que visa garantir o rigor
da pesquisa através de uma solucao satisfatéria para o problema tratado neste
estudo.

A partir do artefato proposto, o protétipo foi submetido a um grupo de testes de
alunos através de grupos focais considerando as caracteristicas e o contexto tratado
até o presente trabalho.

Como inicio de apresentac¢do do produto (Figura 12), € necessario realizar uma
consideracao de que este artefato tem como principalidade a insercdo da educacao
financeira nos ultimos anos do ensino fundamental como um projeto de vida e justica
social, atingindo todos os estudantes, independente da situacao financeira familiar,
contribuindo para uma sociedade menos endividada e com maior consciéncia no uso
do dinheiro.
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Figura 12 — Capa da apresentacao

Universidade Municipal de S&o Caetano do Sul

Educagdo ¢

Financeira _ ' Uscs
‘ Justia Social e Projeto de Vida \L

9 Fabio Roberto Pierre

Fonte: Autor (2022).

Desde 2018 e conforme apresentado na Figura 13, a educacao financeira
integra a BNCC como um dos temas transversais que devem ser explorados e
trabalhados concomitantemente aos demais componentes curriculares.

Figura 13 — Educacéao financeira e BNCC

o 4

5 E—t

-/ A Educagdo Financeira
integra a Base Nacional
Comum Curricular
(BNCC) como um dos
temas transversais que e

deve ser explorado e 14
trabalhado concomitante
aos demais componentes

curriculares.

Fonte: Autor (2022).
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Dentro da principalidade deste produto, o aprendizado é direcionado para dois
temas importantes abordados na educacao financeira: o impacto do consumismo e o
comportamento diante de oportunidades.

Fala-se de consumismo como pensamento diante do consumo e 0 seu impacto
na vida das pessoas e da sociedade. Uma populacdo endividada encontra muitas
dificuldades de acesso aos servicos basicos, como agua, luz, gas e internet, como
também a diversos servigcos bancarios que facilitariam a aquisicdo de bens ou
produtos.

Ja a inteligéncia financeira é a capacidade de tomar decisdes em relacdo as
financas pessoais com organizacdo do orcamento, ndo gastando além do que ganha
e poupando dinheiro para o futuro. Ou seja, saber lidar com dinheiro de forma cada
vez mais estratégica.

Alids, a primeira vez que o termo inteligéncia financeira foi utilizado foi na obra
‘Pai Rico, Pai Pobre” de Robert Kiyosaki de 1995. Ele apresentou quatro
caracteristicas para o desenvolvimento desta habilidade. Sao elas:

e Alfabetizacao financeira: saber interpretar os numeros;
e Estratégia financeira: fazer dinheiro por meio de investimentos;
¢ Entendimento do mercado: conhecer os riscos e as oportunidades;

e Entendimento da legislacao: fazer tudo de forma legal.

Na Figura 14, apresenta-se um modelo de abordagem para estes dois
assuntos, que serao relevantes ao ensino de educacao financeira na sala de aula
como ensino-aprendizagem.
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Figura 14 — Aprendizado

O que vocé vai aprender

~a

A

Pensar sobre consumo e o seu Entender uma oportunidade
impacto na vida das pessoas e através da inteligéncia
da comunidade. financeira.

Fonte: Autor (2022).

Na Figura 15 sdo apresentadas as trés habilidades da BNCC abordadas,
estudadas e apresentadas neste produto. A avaliacdo destas competéncias €
essencial ao aprendizado e compartilhamento de conhecimento em sala de aula. S&o
elas:

e EFO04MAL13 - relacdes entre adicéo e subtracéo e entre multiplicacao e divisao,
ou seja, reconhecer, por meio de investigacdes e utilizando a calculadora
guando necessario, as relacdes inversas entre estas quatro operacdes, para
aplica-las na resolucéo de problemas.

e EF04MAL17 —reconhecer e relacionar periodos do dia, dias da semana e meses
do ano, utilizando o calendario, quando necesséario.

e EFO04MA25 - resolver e elaborar problemas que envolvam situacdes de
compra e venda e formas de pagamento, utilizando termos como troco e

desconto, enfatizando o consumo ético, consciente e responsavel.
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Figura 15 — Habilidade da BNCC
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Fonte: Autor (2022).

Na Figura 16 é apresentada a tela de abertura com uma mensagem de boas-
vindas do jogo SaveTheMoney. E na Figura 17 € demonstrado um resumo da
idealizacdo do artefato através do prot6tipo de um produto gamificado baseado em
material didatico que pode ser utilizado pelo professor/educador como estratégia
pedagdgica para o engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem
sobre situacdes e praticas comportamentais para o uso consciente do dinheiro.
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Figura 16 — Tela de Abertura 1

Ola, bem-vindos
' ao

©,
-~

Fonte: Autor (2022).

Figura 17 — Tela de Abertura 2

Apresentagdo do protétipo de um produto
gamificado baseado em material didatico que
podera ser utilizado pelo professor e
educador como estratégia pedagégica para o

engajamento dos alunos no processo de
ensino-aprendizagem sobre situagSes e
praticas comportamentais para o uso
consciente do dinheiro.

Fonte: Autor (2022).

O desenvolvimento do artefato serd apresentado a partir desta etapa, utilizando

diferentes abordagens, como algoritmo computacional, representacdes graficas,
maquetes e resultados.

Também é nesta fase que se gera o conhecimento para aplicacdo da melhoria
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ou de uma nova solucéo. Segundo Simon (1996), é nessa ocasido que o pesquisador
constréi o ambiente interno do artefato.

A avaliacdo do artefato pode ser conduzida em um ambiente experimental ou
em um contexto real, que neste caso foi com alunos do ensino fundamental de uma
escola da cidade de S&o Bernardo do Campo, coletando dados quantitativos sobre a
percepcao dos usuarios (variavel latente). Esta fase foi essencial, pois se caracterizou
pela interacao entre o pesquisador, os alunos e professores durante a implementacéo
do artefato.

4.7 O artefato: Save The Money

O objeto permite a participacao individual ou em grupo com, no maximo, quatro
participantes, onde cada jogador escolhe uma cor do porquinho para ser representado
no tabuleiro, composto de rodada Unica.

Na Figura 18 € demonstrada a tela para escolha dos participantes, com quatro

cores disponiveis de porguinhos, sendo verde, vermelho, amarelo e azul.

Figura 18 — Tela de participantes
Criagdo dos | @
Grupos 4 ,,

Grupo B
($)

-

Grupo D
($)

-

Grupo C

99 I IIIIII
2

I IIIIIII

I I IIIIII

9 I I I IIIII

Fonte: Autor (2022).

Conforme a Figura 19, o tabuleiro é desenhado com 13 casas possiveis,
utiizadas como base na caminhada dos porquinhos no jogo, trazendo uma

jogabilidade tradicional ja conhecida pela maioria dos estudantes.
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Dentro deste objeto, encontram-se algumas armadilhas trazendo sorte (como
ganhar a possibilidade de avancar uma casa) ou revés (como perder a vez por uma

rodada ou voltar uma casa).

Figura 19 — O tabuleiro

m Inicio - = — i
-

Avance Perdeu
1 casa 1 rodada L]
[ = = L y— X
(8
- @ |
Volte ’ I Q
1 casa S
= y - - y- % - — (1)
N
N £ L

_ﬂ,\
Fonte: Autor (2022).

Além disso, existem duas casas maiores que trazem uma parada estratégica
para abordar os temas sobre o comportamento diante de situacées que envolvam
inteligéncia financeira.

Na Figura 20 é apresentado um conjunto de perguntas com respostas de
multipla escolha para abordagem de situacfes normais do dia a dia que expdem as
pessoas a criacdo de necessidades momentaneas, mas que podem prejudicar o
orcamento dos préximos meses, devido aos gastos sem nenhum tipo de planejamento
Ou organizacao.

Outro tipo de jogo é apresentado por meio de perguntas com respostas
verdadeiro (V) ou falso (F), como demonstrado na Figura 21.
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Figura 20 — Quiz

&
0 que ndo gera perda do
E controle sobre o orgamento e

endividamento pessoal?

to\“(“\‘”

[A] Fazer compras em promogdo.
[B] Comprar produtos de marca.

[C] Evitar gastos desnecessarios.

Qual das alternativas abaixo é

uma boa pratica financeira?

o
[A] Ir ao shopping.
[B] Ter reserva de emergéncia.
@ [C] Gastar com vicios.

Fonte: Autor (2022).

Ir o shopping ndo é uma boa
pratica para a nossa saide

financeira porque ..

[A] Compra-se por impulso.
[B] Armadilha de promog3es.
[C] Endividamento sem necessidade.

[D] Todas as anteriores.

Como ficar longe de dividas nos
dias de hoje?

[A] Gastar menos do que ganha.
[B] Parcelar todas as compras.
[C] Gastar no cartdo de crédito.

Figura 21 — Verdadeiro ou falso

69/ dos brasileiros ndo

conseguem poupar nenhumu

parte da sua renda mensal.

[V] Verdadeiro.
[F] Falso.

187 dos brasileiros responderam

corretamente questdes sobre

juros compostos.

[V] Verdadeiro.
[F] Falso.

Fonte: Autor (2022).

4.7 Instrumento de avaliagdo quantitativo

O instrumento de avaliagdo quantitativo escolhido foi o questionario de

avaliacao de jogos educacionais, proposto por Savi et al. (2010), baseado no modelo

56/. dos brasileiros ndo
fazem nenhum orgamento
doméstico ou familiar.

[V] Verdadeire.
[F] Falso.

80/ de brasileiros perceberam
que os gastos foram maiores

que seus ganhos mensais.

[V] Verdadeiro.
[F] Falso.
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de avaliacdo de programas de treinamento de Kirkpatrick, nas estratégias
motivacionais do modelo ARCS de Keller (atengdo, relevancia, confianca e
satisfacdo), na area de experiéncia do usuario de jogos (game user experience) e na
taxonomia de objetivos educacionais de Bloom.

O modelo de avaliacdo é composto por 43 questdes, divididas entre trés
dominios: motivacdo, experiéncia do usuario e conhecimento, e visam avaliar
variaveis consideradas relevantes no contexto dos jogos com objetivo instrucional
(Figura 22).

Figura 22 — Modelo de avaliacéo de jogos educacionais

Atencio —( Obter e manter a ateng3o )
Relevanca O contetdo é importante? )
Motivagio
(ARCS)
Confianca Oportunizar sensagdes de progresso a0 aluno)
Satisfaca Importancia e aplicagio do que foi aprendido: “o
( esforgo valeu a pena”
F—— profundo; d Y
Imersdo consciéncia do que estd ao redor; alteragio da
nocdo de tempo; emocionalmente envolvido
05 deveriam ser sufic desafiadore>
Desafio e compativeis com o nivel de habilidades do
jogador
A Jogos devem apoiar o desenvolvimento de
Uarm Habilidade, Competéncia habilidades do jogador )
Diverti " ( Jogar foi prazeroso e divertido, merece ser
recomendado a0s amigos
e flogadoresdev«nsemwmcmlro‘edemas
\ agdes durante o jogo
Int 3 ol Sentimento de conexdo com os outros, empatla,
| (coopmdo. competicio )
Conhedmento Lembrar informagdes )
to C a ﬁnender a informagiio ou o fato, captar seu
(BLOOM) b \significado, utiizd-1a em contextos dierentes
Aplicaciio '——{oﬁw o conhecimento em situagdes cona:tzs)

Fonte: adaptado de Savi et al. (2010).

O questionario foi disponibilizado aos alunos por meio de um link pelo celular,
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logo apos o término da atividade, preenchido pela ferramenta Google Forms?2, com
randomizacdo da ordem das perguntas. O questionario ficava disponivel para
preenchimento por sete dias, sendo que, apos trés dias da realizacéo da atividade, 0s
alunos que ainda nado haviam respondido eram lembrados de responder o
guestionario.

As respostas foram fornecidas a partir de uma escala do tipo Likert de 5 pontos,
com os descritivos “discordo totalmente” e “concordo totalmente” a esquerda e a

direita, respectivamente (Apéndice A).

4.8 Escolha da analise dos dados

Os dados da presente pesquisa foram analisados a partir da estatistica
descritiva (VIEIRA, 2008). Como escolha para essa pesquisa, foram utilizados os
célculos da média e do desvio padrdo em relacdo aos dominios motivacdo e
experiéncia do usuario.

Como critério de andlise, ndo foram utilizados testes estatisticos de inferéncias,
porém, foi considerado o coeficiente de variacdo (CV)2 de cada item que compunha
cada um dos dominios. Essa variabilidade indica a concordancia entre os estudantes
referente ao dominio. Em outras palavras, até que ponto ha concordancia sobre os
aspectos investigados na presente pesquisa? Uma concordéancia igual ou menor que
30% € muito similar entre os participantes, porém, valores superiores a 30%
representam uma alta variabilidade, implicando baixa concordancia entre os itens
analisados.

Os dados completos da pesquisa podem ser observados no link:

https://data.mendeley.com/datasets/|fykwdgrr8.

2 0 Google Forms é um aplicativo de gerenciamento de pesquisas lancado pelo Google. Os usuérios
podem usa-lo para pesquisar e coletar informag8es sobre outras pessoas e também podem ser usados
para questionarios e formularios de registro.

% O coeficiente de variacdo (CV) foi definido a partir da seguinte equacao: desvio padrdo dividido pela
média aritmética. Em seguida, esse valor foi multiplicado por 100. Assim, uma variacao alta encontrada
entre os indicadores é considerada quando o valor for maior do que 30%.



85

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo geral da pesquisa é avaliar a utilizacdo da gamificacdo como
estratégia pedagogica para engajar os alunos no processo de ensino e de
aprendizagem sobre educacao financeira. Foi possivel verificar, apds aplicacdo do
jogo SaveTheMoney, como 0s alunos reagiram a essa experiéncia.

Na Tabela 2, € possivel verificar os principais achados e percepcdes da
presente pesquisa, ou seja, como 0s participantes reagiram apos a aplicacéo do jogo
dentro do ambiente escolar.

Considerando que foi aplicado um questionério tipo Likert de 5 pontos, foi
possivel verificar que os itens atencdo, relevancia, satisfacéo, desafio, competéncia
e interacdo social foram apontados como positivos pelos jogadores.

As variaveis divertimento, imersao e confianca foram as que apresentaram as
menores avaliagdes, demonstrando que precisam ser melhoradas por futuros planos

de acgéo.

Tabela 2 — Valores descritivos sobre motivacao e experiéncia do usuario apos a
experiéncia dos alunos com o SaveTheMoney

Média + desvio .C.:V
adr3o (coeficiente de
P variacao)
Atencgéo 46 +0,5 11
- Relevancia 4,7+0,5 9,9
MOTIVACAO :
Confianca 22+14 63,2
. Satisfagéo 4,7+0,5 10,5
REACAO AO .
JOGO Imersao 4,1+0,3 7,7
R Desafio 4,6+0,5 11,4
EXPERIENCIA DO a

USUARIO Competéncia 46+0,6 12,5
Interacéo social 45+0,5 11,9
Divertimento 3,1+0,4 14,5

Fonte: Autor (2022).

No que diz respeito ao dominio da motivagdo, a maioria dos indicadores se
mostrou com um alto valor de concordancia entre 0os usuarios, uma vez que a atencao
(11%), a relevancia (9,9%) e a satisfacédo (10,5%) néo tiveram valores superiores a
30% no coeficiente de variacdo (CV). Isso indica que os alunos reagiram ao jogo de

forma favoravel na situagéo de aprendizagem sobre o conteudo relativo a educacao.
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O que poderia explicar estes indicadores? Considerando a fundamentacao teérica ja
apresentada nos capitulos anteriores, pode-se inferir que os alunos demonstraram
vontade em aprender sobre os conceitos apresentados no jogo sobre educacgao
financeira através de uma ferramenta gamificada. Ao longo da aplicacdo do jogo,
verificou-se que todos os participantes interagiram entre si e chegaram a cooperar no
entendimento deste jogo educacional.

Considerando que as variaveis de relevancia e satisfacdo apresentaram o
maior indice de correlacdo com a percepcao de aquisicdo conhecimento, e que ambas
pertencem ao dominio da motivacdo, essa percepcao reforca a compreensao de
como a gamificacdo permite a aprendizagem pela vivéncia, através da mediacdo do
professor e do processo de reflexdo do processo por uma intencionalidade
pedagdgica, conforme apontado por autores como Deterding. O autor afirma que a
principal funcdo da gamificacdo € influenciar positivamente a motivacdo do aluno,
direcionando-a para aumentar o engajamento em relacdo ao conteudo instrucional
(DETERDING, 2015).

Muito embora os indicadores citados se mostraram favoravel a aplicacao do
jogo, verificou-se que, no dominio da motivacao, o indicador confianca teve um alto
valor de discordancia. Nele foi possivel observar um coeficiente de variabilidade de
63,2%. Acredita-se que isso possa ter ocorrido em funcdo da dificuldade de
entendimento, ou da falta de mais informacdes para execucdo do jogo. Houve a
necessidade de uma mediacdo mais frequente do que se esperava, o que demonstra
gue o artefato precisa ser melhorado nesse quesito para trazer maior engajamento
dos participantes.

Em relacdo a experiéncia do usuario, pode-se observar que todos os
indicadores se mostraram com alto valor de concordancia, pois a imersao (7,7%), o
desafio (11,4%), a competéncia (12,5%), a interacdo social (11,9%) e o divertimento
(14,5%) ficaram abaixo de 30% do coeficiente de variacdo. Ainda que estes valores
reflitam uma boa reac&o no que diz respeito a jogabilidade, chamou bastante atencéo
o indicador denominado divertimento, no qual foi possivel observar trés itens com
baixa concordancia. Sao eles:

e “Algumas coisas do jogo me irritaram”. Esse indicador apontou que 64,6% dos
participantes ndo se sentiram confortaveis durante a aplicacédo do artefato. Este
sentimento pode ter sido identificado devido ao contetdo apresentado no jogo

nao ser de conhecimento dos alunos, e também por trazer reflexdes sobre o
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comportamento diante de situacdes conhecidas por eles, mas que nunca foram
discutidas.

¢ “Figquei torcendo para o jogo acabar logo”. Esse indicador apontou que 73,2%
dos alunos gostariam de um jogo de maior extensdo. O artefato aplicado
apresentou uma dinamica com muito pouco tempo de duracao, o que provocou

o sentimento de finalizar o jogo rapidamente, para que ocorresse 0 seu reinicio.

e “Achei o0 jogo meio parado”. Essa afirmativa trouxe que 70,5% dos alunos néo
sentiram a dinamica do tabuleiro fisico muito atrativa. Os participantes da

aplicacdo do artefato pertencem ao grupo conhecido como nativo digital, e

estdo adaptados aos recursos eletrénicos e virtuais, 0 que reduz o contato com

este tipo de plataforma fisica.

Identificou-se, com isso, uma necessidade de trazer maior dinamismo para que
o aluno tivesse o desejo de continuar jogando ou que pedisse para jogar novamente.
Nas conversas com 0s participantes, um jogo de tabuleiro digital foi sugerido no lugar
de um produto fisico. Isto se deve ao fato de estarmos trabalhando com criancas
pertencentes ao grupo de nativos digitais que ja fazem parte do novo ambiente
escolar.

Esses resultados eram esperados e podem ser justificados pelas escolhas de
mecanicas e componentes na construcdo do produto. O uso de cartas e tabuleiro,
apesar de simples, limita a experiéncia de imersao do participante.

Do ponto de vista de mecanica, o jogo foi considerado razoavelmente dificil por
grande parte dos alunos, por isso acredita-se que o nivel de dificuldade apresentou
um bom desafio, mas, simultaneamente, comprometeu a percepc¢ao de confianca de
guem estava jogando. O préprio comportamento dos alunos em solicitar apoio do
moderador em sua fase de execucéo justifica essa possibilidade. Esse achado reforca
a hipétese de Zichermann e Cunningham (2011), segundo a qual os jogos funcionam
como engajamento em diversos aspectos que provocam a curiosidade do estudante
diante do que é preciso aprender.

Exceto pelo indicador de confianga, as demais variaveis com 0S menores
indices de correlagéo pertencem ao dominio da experiéncia do usuario. Esse indice
potencializa a hipotese de que a motivagéo € a principal preocupacao ao desenvolver
um jogo educacional, e ndo a experiéncia em si. Isso reforca a referéncia que aponta
a gamificacdo como um processo que melhora o desempenho do estudante,

otimizando o clima em sala de aula e promovendo a interacdo entre 0s colegas
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(PLAYDEA, 2014).

Outros estudos que buscaram compreender as variaveis que impactam a
aquisicdo de conhecimento nos jogos sérios obtiveram resultados semelhantes
(ATSIKPASI, KAIMARA, DELIYANNIS, 2019; CONNOLLY et al., 2012),
demonstrando que o sentimento de aquisi¢cdo de conhecimento € influenciado néo s6
pela consciéncia da importancia e aplicabilidade de um assunto (relevancia), mas
também pela percepcao que o formato de apresentacao escolhido gera sobre o aluno.

Esses dados também apresentam uma realidade, segundo a qual um jogo
educacional exige a oferta de instrucdo aos participantes. Somente desta forma
havera o engajamento para atingir o objetivo didatico e, consequentemente, o
aprendizado em sala de aula. Alguns participantes chegaram a relatar diretamente
algumas falas como:

“Eu néo sabia que ir ao shopping sem precisar era um habito ruim.”
“Gostei de aprender sobre educacéo financeira.”
“Meus pais que precisam jogar este jogo.”

“Este jogo poderia mesmo ter na sala de aula.”
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6 CONCLUSAO

Considerando os objetivos gerais e especificos, somados aos dados coletados
neste trabalho, pode-se encontrar algumas conclusfes relacionadas ao produto
desenvolvido ao longo desta jornada, o modelo a partir do qual ele foi criado e a
contribuicdo para o conhecimento no campo da gamificagdo da educacéo financeira
como principal objeto de estudo.

Em relacdo a metodologia de pesquisa escolhida, a Design Science Research
(DSR) se mostrou util e adequada para os fins desta pesquisa. No contexto do
desenvolvimento de jogos sérios e de atividades gamificadas, devido as complexas e
numerosas interagcdes entre jogo, participantes, moderadores e contetdo instrucional,
ainda existe um amplo espaco para a descoberta de problemas e distor¢des no
momento da aplicacdo, mesmo em atividades organizadas e planejadas com todos 0s
detalhes possiveis.

A DSR permite ao pesquisador viabilizar o artefato desenvolvido, identificando
alguns problemas relacionados a aplicacdo pratica e intervindo de maneira
sistematizada para a avaliacdo da solucdo até que objetivo desejado seja alcancado
na sua totalidade.

No que diz respeito ao jogo SaveTheMoney, entende-se que houve sucesso
em relacdo ao objetivo geral de criar uma ferramenta educacional gamificada
direcionada a alunos do ensino fundamental, que contribua com o engajamento dos
estudantes e com seus conhecimentos iniciais sobre educacédo financeira e 0 uso
consciente do dinheiro.

Pode-se afirmar que foi desenvolvida uma ferramenta gamificada, e aplicada
através da mediacdo entre o conteudo instrucional e o objetivo educacional.
Lembrando que a atividade também tem o objetivo de trazer motivacdo em forma de
reflexdo, formulacdo de hipoteses e a apresentacdo de situacdes para tomada de
decisbes que impactam diretamente o orgamento mensal.

Em termos de estrutura, pode-se apontar as caracteristicas como:
componentes (equipes e cartas), mecanicas (desafios, feedback, colaboracdo e
competicao) e dinamicas (emocdes e cartas). Em relacdo as principais categorias de

componentes relacionados a jogos com fins educacionais, pode-se considerar que
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estdo presentes a competicdo, a cooperagao por interacdo humana e o cumprimento
de regras e metas.

Uma vez caracterizados os atributos do jogo educacional criado neste trabalho,
€ possivel afirmar que o0s principios essenciais observados durante o
desenvolvimento, e que contribuiram para um resultado positivo, foram:

¢ O objetivo educacional desta ferramenta foi estabelecido antes dos elementos
de gamificacéo.

e A estrutura do jogo e os elementos de gamificacdo aplicados foram
selecionados para que as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas
(bem como as limitagBes impostas pela realidade e contexto de aplicacéo)
fossem consideradas durante todo o trabalho.

e Os componentes e a mecanica do jogo aplicado tinham o papel de transformar
0 comportamento do aluno através da motivacado diante do tema de educacéo
financeira, fazendo com que o préprio estudante buscasse em sua realidade e
experiéncia os elementos que permitissem a aprendizagem.

e Durante todo o processo houve participacdo ativa de um facilitador, que
identificou as dificuldades e apoiou o0s participantes com a orientacao
necesséria diante das duvidas surgidas no decorrer da aplicagdo do artefato.
O estudo em sua presente forma também permitiu levantar a possibilidade de

promover algumas melhorias, devido a dificuldades observadas ao longo da aplicacéo
do jogo.

A escolha de cartas no jogo de tabuleiro como o componente principal de
interacdo com o0 sistema, apesar de tornar a experiéncia mais pratica e fécil,
comprometeu a vivéncia dos participantes. Diante do fato de os alunos serem nativos
digitais, a hipotese de que o atributo imerséo seria melhor aproveitado com o uso de
midias eletrbnicas parece mais proxima da realidade dos participantes, pois
possibilitaria a insercdo de recursos tecnolégicos mais atraentes e elaborados. Desta
forma, uma exploragcdo mais proxima da realidade dos alunos com a utilizacdo de
ferramentas digitais pode trazer maior abrangéncia a este estudo.

Mesmo com algumas limitagcbes, o projeto contribui com a geracdo de
conhecimento para as areas de ensino gamificado e jogos educacionais. Isso é feito
através da criagdo de um artefato validado para o cotidiano de professores e

educadores do ensino fundamental. Considerando as caracteristicas de ensino-
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aprendizagem apresentadas neste trabalho, entende-se que é aceitavel considerar
gue este objeto pode ser aplicado em qualquer area de formacéo e educacado, dado
que a educacdo financeira abrange diversos temas, como Histdria, Sociologia,
Empreendedorismo, Matemética e, principalmente, o Projeto de vida.
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APENDICE A

Demonstragéo da ferramenta utilizada na avaliacao final junto aos alunos participantes

do primeiro protétipo do jogo SaveTheMoney.

Secda 1 da 3

w
-~

Gamificagao - Educacao Financeira

& ImbancBo dasts Instnemants sard ovallar o processe & apremdzagam abrawds da gamifcacdo. A sus ojuds
r& comtrbulr na mehors da constnicds dasts jogo, portanto tante sar mals sincenda) possival. )

E-rmai] *

Exfo formuldrks estd colelando e-malls. Alberar configunacias

 jogo apiicada fai: @ @ wmompieescors -
Muto legal x
L =
IAals o s x
Chiako o
Chalo damals =

Adlelonar opelo ou adiclorar “Outno”

D = dbrigattia

Link:
https://docs.google.com/forms/d/1nVKSDiJ557dxnd1Ekg4tgaSiRLXDubqtOziAYzUeE
8g/
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APENDICE B

Questionario para avaliacdo de jogos educacionais:

MOTIVACAO

Atencéo

- Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atencéo.

- O design da interface do jogo é atraente.

Relevancia

- Ficou claro para mim como o contetdo do
jogo esta relacionado a coisas que eu ja sabia.
- Gostei tanto do jogo, que gostaria de
aprender mais sobre o assunto abordado por
ele.

- O contelido do jogo € relevante para 0s meus
interesses.

- Eu poderia relacionar o contetdo do jogo
com coisas que ja vi, fiz ou pensei.

- O conteldo do jogo sera util para mim.

Confianca

- O jogo foi mais dificil de entender do que eu
gostaria.

- O jogo tinha tantas informacdes que foi dificil
identificar e lembrar dos pontos importantes.

- O conteudo do jogo é tao abstrato que foi
dificil manter a atencéo nele.

- As atividades do jogo foram muito dificeis.

- Eu ndo consegui entender uma boa parcela

do material do jogo.

Satisfacao

- Completar os exercicios do jogo me deu um
sentimento de realizacao.

- Aprendi algumas coisas com 0 jogo que
foram surpreendentes ou inesperadas.

- Os textos de feedback depois dos exercicios
(ou outros comentarios do jogo) ajudaram a

me sentir recompensado pelo meu esforco.
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- Eu me senti bem ao completar o jogo.

EXPERIENCIA Imersao - Eu néo percebi o tempo passar enquanto

DO USUARIO jogava.

- Perdi a consciéncia do que estava ao meu
redor enquanto jogava.

- Senti-me mais no ambiente do jogo do que
no mundo real.

- Esforcei-me para ter bons resultados no jogo.
- Houve momentos em que eu queria desistir
do jogo.

- Senti-me estimulado a aprender com o jogo.

Desafio - Gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou
entediado.

- O jogo me manteve motivado a continuar
utilizando-o.

- Minhas habilidades melhoraram
gradualmente com a superacdo dos desafios.
- O jogo oferece novos desafios num ritmo
apropriado.

- Este jogo é adequadamente desafiador para
mim, as tarefas ndo sao muito faceis nem

muito dificeis.

Competéncia | - Senti-me bem-sucedido.

- Alcancei rapidamente os objetivos do jogo.
- Senti-me competente.

- Senti que estava tendo progresso durante o

desenrolar do jogo.

Interacao - Senti que estava colaborando com outros
social colegas.

- A colaboragéo no jogo ajuda a
aprendizagem.

- O jogo suporta a interacdo social entre os

jogadores.
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Divertimento

- Gosto de utilizar este jogo por bastante
tempo.

- Quando interrompido, fiquei desapontado
gue o jogo tinha acabado.

- Eu jogaria este jogo novamente.

- Algumas coisas do jogo me irritaram.

- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.
- Achei 0 jogo meio parado.

Fonte: Adaptado de Savi et al. (2010).
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APENDICE C

S&0 apresentadas as regras para 0 jogo SaveTheMoney. Elas devem ser

apresentadas antes da aplicacao do objeto em sala de aula.

o b~ 0N PE

Girar a roleta para determinar a ordem dos grupos e para inicio da partida.
Inicia-se o0 jogo com todos os participantes na posi¢ao de inicio.

Os grupos deveréao percorrer a quantidade de casas conforme niumero da roleta.
Algumas casas terdo comandos especificos que deverao ser seguidos.

O grupo que passar pelas casas com simbolos devera responder uma questéo,
conforme ndmero do envelope indicado.

Cada grupo tem até um minuto para tentar acertar a resposta.

Se acertar, continua o percurso. Se errar, permanece na mesma casa até a
proxima rodada.

O grupo que parar na casa com simbolo “Perdeu 1 rodada” ficara a proxima
rodada sem participar.

O grupo que parar na casa com simbolo “Avance 1 casa” devera avancar para a

proxima casa.

10.Na ultima casa do percurso, um desafio devera ser cumprido por todos os

grupos, apos classificacao prévia.
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APENDICE D

Apresentacdo do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), utilizado para
ciéncia dos alunos e responsaveis acerca da aplicacdo do prototipo do

SaveTheMoney.

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidado a participar dz pesquiza intitulada Gamificacdo para a Educagdo Financeira: uma
proposta de pratica pedagégica no Ensino Fundamental sob responsabilidade do professor Dr. Carloz
Alexandra Felicio Brito cujo objetive & identificar se 2 gamificag3o pode ser utilizadz como estratégia pedagdagica
parz engajar os alunos no processo de ensino-zprendizagem sobre 2 educacdo financeira.

Para realizacdo deste trabalho serd utilizado um jogo de tabuleiro digital onde os participantes encontrardo situacdes
de diz a dia, sendo necessiria uma avaliacde ou interpretagio para uma tomada de decisdo diante de armadilhas
que zfetam o uso consciente do dinheiro,

Seu nome assim como todos os dados que he identifiquern serdo mantidos sob sigilo absoluto, antes, durante &
apds o térming do estudo, Quanto acs riscos e desconfortos, a metodologia wtilizada ndo ocasionara nenhum tipo
de incdmodo de origem fisica, psiquica, moral, intelectual, sedal, cultural ou espirtual. Caso vocé venha a sentir
alge dentro desses padrdes, comunique zo pesguisador para gue sejam tomadas as devidas providéncizs, Os
beneficios esperados com o resultade desta pesquisa € 2 apresentacdo da gamificagdo como uma ferraments &
estratégiz de ensino para explorar a educacde financeira & bancaria no contexto escolar dentro da sala de aula e de
um projeto de vida, promovendo a interagdo, motivacdo e participacio ativa durante o processo de aprendizagem
deste conteddo.

Ao participar do estudo wocé tem os seguintes direitos: a) garantiz de esclaradimento e resposta 2 qualguer
pergunta; b) liberdade de zbandonar a pesquiza a qualguer momento, mesmo que seu pai ou responsavel tenha
consentido sua participacie, sem prejuizo para =i ou para seu tratamento; ¢ garantia de que caso haja algum danc
2 sua pessoa, os prejuizos serdo assumidos pelo pesquisader ou pela instituigdo responsdvel inclusive
acompanhamento médico e hospitalar. Caso hzja gastos adicionais, estes serdo absorvidos pelo pesquisador Fabio
Roberto Pierre. Em caso de dividas vocé devera falar com seu responsavel, para que ele procure o pesquisadoer, a

fim de resclver seu problema.
Assentimento Livre e Esclarecido

Eu acsito participar da pesquisa

Gamificacdo para a Educacdo Financeira: uma proposta de pratica pedagdgica no Ensino Fundamental.
Entzndi as coisas ruins e as coisas boas que podemn acontecer. Entendi que posso dizer "sim™ & participar, mas que,
2 qualquer momento, posso dizer "ndo” e desistir, O pesquisader tirou minhas dividas e conversou com os meus

responsaveis. Recebi uma cipia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da pesquisa,

Assinatura do menor Assinatura do pai ou responsavel

Assinatura do pesquisador



