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Resumo. Vivemos hoje um momento em que se explora cada vez mais o consumismo
excessivo e em que muitas pessoas gastam mais do que ganham, vivendo em um
constante endividamento. A educacdo financeira se mostra extremamente necessaria
desde a infancia, para que decisdes sensatas e planejadas possam ser tomadas. Diante
desse cendrio, este artigo apresenta um jogo educativo de apoio a educagdo financeira,
que objetiva apoiar a tomada de decisdes visando o equilibrio financeiro e a qualidade
de vida. Para seu desenvolvimento foi utilizada a metodologia XisOA. O jogo foi bem
avaliado por uma especialista da drea de educagdo, que também apontou aspectos a
serem melhorados, e, da mesma forma, foi bem avaliado na opinido de algumas
criangas que o jogaram.

Palavras-chaves: Jogo educativo. Educacao Financeira. Tecnologia Educacional.

FINANCE GAME: A SUPPORT GAME FINANCIAL EDUCATION

Abstract. Today we live in a time that explores increasingly excessive consumerism
and that many people spend more than they earn, living in a constant debt. Financial
education shows extremely necessary since childhood, so that sound decisions can be
taken and planned. In this scenario, this article presents an educational game to
support financial education, which aims to support decision-making aimed at financial
stability and quality of life. The methodology used for its development was XisOA. The
game was well evaluated by a expert in the area of education, which also pointed out
aspects to be improved, and, likewise, was well rated in the opinion of some children
who played.

Keywords: Educational game. Financial Education. Educational technology.

1. INTRODUCAO

A educagdo financeira tem ganhado destaque mundial por apresentar um grande papel na
formagao das pessoas, promovendo equilibrio, conforto e qualidade de vida. Porém, ainda
se apresenta timida no Brasil, tanto por parte das instituicdes de ensino, como pelas
familias. As contribuigdes proporcionadas por uma boa gestdo das finangas extrapolam o
ambito financeiro, pois as pessoas que as mantém em ordem tendem a tomar boas decisdes
e enfrentar melhor suas adversidades. E isso ajuda ndo sé na vida financeira, mas também
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em aspectos familiares, sociais e profissionais, impactando diretamente em sua qualidade
de vida.

O ideal ¢ que a educacao financeira seja inserida desde cedo nas vidas das pessoas,
visando torna-las mais responsaveis e equilibradas, preparando-as para situagdes futuras e
reduzindo ocorréncias adversas, causadas pela ma administragao.

Atualmente, as tecnologias tém sido uma forte aliada da educagdo. Quando tratamos
do ensino de criangas, essa tecnologia se torna ainda mais util, principalmente quando
envolvem jogos ou softwares educativos. Segundo Vieira (2009), software educativo
consiste em um ambiente interativo que leva o aprendiz a construir seu proprio
conhecimento, permitindo a ele investigar, fazer levantamento de hipoteses e testd-las, de
modo a aperfeigoar suas ideias iniciais.

Um segmento desses softwares ¢ classificado como Jogos. Com o crescimento das
tecnologias mobile, os jogos se consolidaram como o tipo mais comuns entre a maioria
populagdo. Todo seu atrativo grafico, bem como os diversos desafios, tem despertado,
especialmente, a atengdo das criancas. Nesse segmento, “[...] os estudantes ficam mais
motivados a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para
superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o
jogo, ficam também mais ativas mentalmente” (IDE, 1996, p.90).

Na busca por jogos educativos voltados para educacdo financeira, foram
encontrados inicialmente alguns sites de bancos. Porém, apesar de serem chamados de
jogos, sdo, na verdade, sites informativos, em que sao mostradas algumas informagdes uteis
sobre financas, mas ndo permitem a interacdo. Além destes, outras duas ferramentas que
apoiam a educa¢ao financeira foram encontradas. O primeiro ¢ o site “Turma da Bolsa”
(www.turmadabolsa.com.br), focado em exibir os contetidos sobre como economizar ¢ a
forma correta de gastar suas economias. Com o foco nas criangas, traz videos animados,
mas se limita apenas a esta midia, em um total de 32 videos em nivel iniciante. Também
nao possui interagcdo € os conhecimentos do jogador nao sao testados. O outro site € o “Bate
Bola Financeiro” (www.batebolafinanceiro.com.br), do Banco do Brasil. Ele tem nivel
mais avangado e permite que se coloquem os conhecimentos em pratica através de um quiz
interativo. Existe uma area onde se pode estudar sobre os contetidos das perguntas que
serdo feitas e, durante uma partida de futebol, o jogador precisa responder corretamente as
perguntas aleatorias para efetuar gols e ganhar do time adversario. Apesar de permitir testar
seus conhecimentos tedricos, ndo permite a tomada de decisdo em situagdes reais que nao
as do jogo. Nao consideramos aqui o “Desafio SEBRAE”, que apesar de bem interessante
no contexto da educagdo financeira, ¢ voltado apenas a universitarios que participam do
desafio e ndo ao publico em geral, especialmente criangas, foco deste trabalho.

Sendo assim, os jogos encontrados, apesar de permitirem acesso a informagdes
sobre gestdo financeira, ndo permitem que o jogador ponha em pratica os conteudos
abordados, como controlar gastos, utilizar seus ganhos ou desenvolver seu proprio negdcio
(a ndo ser um, por meio de um quiz) e nao possibilitam a tomada de decisao.

Diante desse cenario, o presente trabalho tem como objetivo propor um jogo
educativo tendo como tema a Educagdo Financeira. Nesse jogo, a crian¢a (por meio da
simulagcdo do papel de um adulto) ira ndo somente administrar suas finangas, mas devera
buscar um equilibrio entre sua vida financeira e outras atividades cotidianas, visando um
aumento da sua qualidade de vida. O jogo busca mostrar, por meio de uma abordagem
simplificada, algumas diferentes situagdes que podem ocorrer € que necessitem de analises
e tomadas de decisdes.
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2. EDUCACAO FINANCEIRA

O termo educacao financeira, segundo Jacob et al. apud Lucci et al. (2006, p. 04), aplica-se
as atividades relacionadas ao dinheiro na vida cotidiana das pessoas, como controle do
or¢amento, utilizacao de cartdes de crédito, cheques e decisdo de investimento.

J4 segundo Hill (2009), a educacgdo financeira pode ser definida como a habilidade
que os individuos apresentam de fazer escolhas adequadas ao administrar suas finangas
pessoais durante o ciclo de sua vida. Segundo Braunstein e Welch (2002), além do
beneficio pessoal, a educagdo financeira favorece o melhor desenvolvimento do mercado
financeiro, uma vez que o estimula a oferecer melhores servigos:

[...] participantes informados ajudam a criar um mercado mais competitivo e
eficiente. Consumidores conscientes demandam por produtos condizentes com
suas necessidades financeiras de curto e longo prazo, exigindo que os provedores
financeiros criem produtos com caracteristicas que melhor correspondam a essas
demandas (BRAUNSTEIN E WELCH, 2002, p. 445).

Os altos indices de inadimpléncia e endividamento, bem como o consumismo
excessivo e, como consequéncia, a baixa de poupanga de um pais, podem ser indicativos de
caréncia de educacdo financeira dos individuos (GRUSSNER, 2007, p.19). Segundo Vieira
(2004), o comportamento de um individuo é amplamente determinado pela maneira como
ele pensa e processa a informag¢ao adquirida ao longo de sua vida.

Diante desse cendrio, diversas correntes cientificas, como a Psicologia Economica,
o Marketing, as Finangcas Comportamentais, a Teoria dos Jogos, vém estudando o
comportamento dos consumidores frente as atitudes de comprar, vender, consumir, poupar
e se endividar. Porém, muitas vezes esses estudos sdo realizados ndo com a intengdo de
conscientizacdo financeira, mas como maneira de estimulo ao consumismo. Para reverter
esse processo, ou seja, para que as criancas obtenham os conhecimentos necessérios
relativos a educacdo financeira, ¢ fundamental que exista uma agdo consciente e constante
para que saiam de uma posi¢ao passiva, como espectador da sua prépria vida, e passem a
ter papel ativo, tomando decisdes conscientes. Pensando nisso, umas das metas da
disciplina de matemética na LDB (Lei de Diretrizes e Bases da educagdo) € justamente a
educacdo financeira.

Dentro desse contexto, os jogos e simuladores educacionais podem oferecer uma
potencialidade metodoldgica bastante significativa, pois conseguem aliar os beneficios do
avango tecnoldgico as vivéncias, mesmo em um ambiente virtual, que sdo necessdrias ao
processo de aprender (MOREIRA, 2011).

3. JOGOS EDUCATIVOS
Os jogos educacionais sao ferramentas tteis para a crianca testar conhecimentos aprendidos
sobre um determinado assunto, assim como para aprender algo novo, dependendo de seus
objetivos. A vantagem € a possibilidade de unir, em uma tnica ferramenta, varias dareas de
conhecimento e de ser mais facil fazer com que a crianga se interesse por conteidos que
muitas vezes sdo considerados “chatos” se ensinados de forma tradicional.

Os jogos educativos diferem dos tradicionais no que tange o objetivo principal do
aplicativo, que € fazer com que o usudrio aprenda algo ou reforce algum conhecimento
aprendido. J4 os jogos tradicionais tem, na grande maioria das vezes, um foco quase que
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exclusivo no entretenimento do usudrio, se preocupando pouco ou nada com passar uma
mensagem ou contribuir de forma construtiva com o seu jogador.

Sobre o uso de jogos no processo de aprendizagem, segundo Valente (1993, p.4) “A
pedagogia por trds desta abordagem é a exploracdao autodirigida ao invés da instrugcdo
explicita e direta”. O uso de jogos faz com que a crianca busque aprender, estabeleca as
conexoes e coloque em prética o que aprendeu no decorrer do jogo, 0 que torna o processo
mais interativo. Muitas vezes, € necessario “ensinar’ ao aluno ndo um conteddo novo, mas
sim a aplicar os contetddos ja aprendidos levando em consideracdo determinado contexto,
ou seja, € necessdrio que o aluno saiba como tomar uma decisdo e aplicar seus
conhecimentos.

Segundo Johnsson (2002, p.3), a Tomada de Decisdo € “[...] uma acdo, reativa ou
pré-ativa, baseada na aquisicdo e compreensdo de novos conhecimentos”. Dessa forma,
ensinar o processo de tomada de decisdo € uma tarefa ndo trivial, pois envolve sempre
situacdes especificas.

Comumente, para auxiliar nesse processo de aprendizagem, sdo utilizados “Estudos
de Caso”, onde dada uma situagdo avaliam-se as decisdes tomadas, suas consequéncias e
possiveis alternativas que poderiam ter sido tomadas. Para auxiliar nessa atividade, existe a
possibilidade de se empregar jogos capazes de simular determinados cendrios e fazer com
que o jogador tenha que analisar as situacdes para tomar uma decisao. Este € o caso do jogo
do presente trabalho.

4. METODOLOGIA E PROCESSO DE CONSTRUCAO

Inicialmente, foi realizada uma revisdo de literatura sobre jogos educativos e educagdo
financeira e uma busca por trabalhos correlatos. Com base nos resultados encontrados,
foram definidas as principais diretrizes do jogo.

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizada a metodologia XisOA
(NASCIMENTO e NOBRE, 2008), que se trata de um processo para desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem (OAs). Tal metodologia se baseia em conceitos do processo agil
de desenvolvimento de software — Extreme Programming — XP, que possui um conjunto
das melhores préticas (modular, iterativa, incremental, ligada ao tempo, parcimoniosa,
adaptdvel, convergente, colaborativa e complementar) para o processo desenvolvimento de
software.

Foram elaborados mapas conceituais envolvendo as principais defini¢des utilizadas
no jogo. Apds isso, foram especificados os cendrios do jogo, definindo as interacoes,
restricdes e requisitos. Em seguida, iniciou-se o processo de constru¢dao, o qual foi
realizado utilizando-se a linguagem Java\WEB, HTML 5, JSF e JavaScript. Ao final, foram
realizados testes caixa branca e preta, além de ser exposto para testes por criancas.
Adicionalmente, o jogo foi analisado por uma especialista da drea educativa para validar se
0 jogo atingiria os objetivos esperados e apontar sugestdes de melhoria.

5. 0JOGO FINANCE GAME

O jogo Finance Game foi desenvolvido a fim de envolver as criangas, ja alfabetizadas, em
um cendrio parecido com o real, em que sdo expostas tarefas administrativas e financeiras
visando a tomada de decisodes, buscando um equilibrio em suas escolhas.
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O jogo ocorre em uma Cidade e simula a vida de um trabalhador, abordando as
areas profissionais, pessoais, educacionais e de sua satide. O jogador deve administrar sua
casa e sua Lanchonete, sendo necessario pagar contas, comprar alimentos, roupas e outros
itens, sempre buscando manter um equilibrio em suas atividades, seus ganhos e seus gastos.
Ou seja, além de lidar com suas finangas, com os ganhos oriundos do seu trabalho e
buscando economizar e ser sensato em suas compras, o jogador deve também se divertir,
buscar formac¢do, uma vida confortdvel, mas deve, por outro lado, evitar realizar atividades
de maneira excessiva ou, ao invés de ganhar, poderd perder em qualidade de vida.

Assim, todas as decisdes foram parametrizadas em um atributo denominado
Qualidade de Vida, o qual reflete o desempenho do jogador. Esse parametro varia de zero
a cem, sendo que quanto menor esse valor, pior € o desempenho e, se chegar a zero, o jogo
encerra (game over).

O layout do jogo, apresentado na Figura 1, é divido da seguinte maneira: na lateral
esquerda ¢é exibida a foto (ou avatar do jogador) e as informacdes gerais: qualidade de vida,
dinheiro e turno; na lateral direita sdo apresentadas mensagens instrutivas (dicas e alertas),
as quais buscam alertar e auxiliar o jogador em suas decisdes, apresentadas em trés cores de
acordo com a prioridade de impacto da a¢do necessdria: vermelha (alta), amarela (média) e
verde (baixa); no centro ocorre o jogo em si, sendo expostos os diversos cendrios.

leu jogador ‘ Dian o D Meu jogador . Dicas e alertas

SEJA BEM VINDO AO FINANCE  |usssc
GAME v
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Figura 1 - Tela Inicial do Finance Game e sua estruturacio visual.

A organizacdo temporal do jogo foi abstraida para uma representacdo em Turnos,
eliminando a imposicdo de tempo para a realizacdo das tarefas e gerenciamento dos
afazeres. Essa defini¢do foi realizada para permitir que o jogador tenha o tempo necessario
para tomar suas decisdes, uma vez que este € o foco do jogo, ao invés de ter a preocupagao
com o tempo, levando-o a tomar decisdes rdpidas ou mesmo agindo por impulso, sem
refletir. Em cada turno, ele pode realizar um total de cem pontos de atividade, sendo que
cada Atividade pode apresentar valores diferentes. As atividades se dividem em:
Trabalhar, ir ao Mercado, ir ao Shopping, ir a Praia, ir ao Banco e ir a Casa. A atividade
de ir trabalhar é a que mais consome, totalizando 20 pontos, ja4 as outras atividades
consomem 5 pontos.

As escolhas de realizar uma nova atividade estdo disponiveis na tela da Cidade, que
mostra um mapa com as opgoes de cendrios possiveis (segunda tela da Figura 1). Ao clicar
em um novo cendrio, o jogo se redireciona a pagina especifica do mesmo. Caso o jogador
efetive aquela atividade, o nimero de pontos de atividade é decrementado.
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A primeira tela da Figura 2 apresenta o cendrio Mercado, onde o jogador pode
comprar itens tanto para o estoque de sua lanchonete quanto para a dispensa de sua casa.
Nele sdao disponibilizados alguns itens iguais, porém com valores unitdrios diferentes, por
exemplo: 10 paes por R$ 5,00 e 20 paes por R$ 9,00. O objetivo, neste caso, é levar o
jogador a refletir sobre as op¢des disponiveis para que possa tomar a decisdo mais sensata,
seja de adquirir mais e pagar menos por unidade (se precisar de maior quantidade) ou,
quando for necessdria uma pequena quantidade, comprar menos e evitar desperdicio. Uma
dica quanto a isso € exibida na barra lateral direita. Para um melhor resultado, é necessério
que o jogador efetue alguns célculos simples, referentes as quatro operagdes bdsicas,
fazendo com que o jogo estimule, também, o raciocinio matemadtico, diretamente
relacionado a educacgdo financeira. A preocupacido com o desperdicio foi traduzida no jogo
pela inser¢do de validade nos itens. Cada item tem validade de alguns turnos, ou seja, a
medida que vao passando os turnos, a validade dos itens comprados € decrescida. O
objetivo aqui € incentivar a reflexdo sobre o desperdicio € o consumo excessivo. Um
cendrio similar ao mercado € o Shopping, em que a diferenca se d4 apenas nos itens, que
ao invés de alimentos s@o roupas, sapatos e itens para casa, como mesa, sofa e televisor.

Meu jogador a MERCADO " Dicas e alertas L Meu jogador

([ ot Bl
7 arne
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QUALIDADE DE VIDA
100%

‘Adicionar ao Carrinho ‘Adicionar 2o Carrinho

Lista de Compra
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A
fp»* '

Caixa com 60vos 20 fatias de Pio

Preco: 3.0 Preco: 9.0

Figura 2 - Cenario do mercado e distribuicao dos itens.

No cendrio Casa (segunda tela da Figura 2), o jogador visualiza todos os comodos e
pode clicar no que desejar. Ele deve comprar itens e administrar: sua dispensa de alimentos
(na cozinha), seu guarda-roupa (no quarto) e seus moveis da sala (sofd, tv etc.). O
gerenciamento da dispensa é por meio de uma lista de compras que detém todos itens
necessdrios para se alimentar naquele turno. Caso, ao final do turno, o jogador nao
apresente 0 minimo de alimento necessdrio, sua qualidade de vida é decrescida em uma
unidade a cada item em falta. Caso apresente todos os alimentos necessarios, ele ganha 4
pontos em sua qualidade de vida. J4 em seu guarda-roupa e sua sala, deve ter no minimo
um modelo de cada item, de modo que a cada falta de um item o jogador terd sua qualidade
de vida diminuida em uma unidade. Além disso, a fim de evitar um consumo excessivo,
caso adquira mais de 4 tipos de um item, também sofrerd uma penalizacdo de uma unidade
em sua qualidade de vida. Se tiver todos os itens dentro de uma quantidade permitida, ele
terd sua qualidade de vida aumentada em 4 unidades (ou mais dependendo dos itens
adquiridos). O objetivo aqui € incentivar a reflexdo sobre como ter uma vida equilibrada,
visando atender suas necessidades bésicas de alimentac¢do, buscando-se formas de conforto
que podem lhe proporcionar maior qualidade de vida, mas ao mesmo tempo evitando-se os
desperdicios.

O Banco ¢ onde o jogador pode pagar suas contas (dgua, luz e telefone). O nao
pagamento gera, ao final do turno, uma multa de 20% sob o valor de cada conta que ficou
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pendente, que serdo automaticamente descontados de suas financas. E no banco, também,
que o jogador pode adquirir um empréstimo para aliviar sua situagdo financeira ou efetuar
compras (primeira tela da Figura 3). Porém, o jogador pode ter apenas um empréstimo ativo
por vez. Ao todo sdo quatro os valores oferecidos: R$100,00, R$250,00, R$400,00 e
R$500,00, e este valor pode ser dividido em uma a quatro parcelas (que devem ser pagas
até o final de cada turno, a partir do turno seguinte ao empréstimo). O banco traz duas
ideias bastante importantes: a primeira € a da responsabilidade para pagar as contas em dia
e as consequéncias de ndo fazer isso (a multa). Muitas vezes, as pessoas se comprometem
com compras antes de arcar com seus compromissos financeiros e, quando vao fazer isso,
por vezes ndo possuem a quantia necessaria, o que acarreta juros e multas e muitas vezes as
levam a ter de recorrer aos empréstimos. A segunda parte importante é buscar conscientizar
os jogadores de que um empréstimo pode ser necessario em diversas situagdes da vida, mas
deve ser adquirido com muita cautela.

Meu jogador - Dicas e alertas - Meu jogador D Dicas e alertas

BANCO DA CIDADE C LANCHONETE DA CIDADE JREE S

0 0 Empréstimo

LES

QUALIDADE DE VIDA
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Valor da Parcela: R$ 91,67 100%

q-
iy Pagar 2 Parcelas Ok Tumo: 1

i Atividades no Turno:201100
Atividades no Turno:5/100 Bl

Dinheiro: 1450,00 Dinheiro: 1200,00
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Préximo Turno Préximo Turno

Cidade

Vendas  Funcionérios | Despesas || Atender Clientes | | Estoque

Voltar Pagar Empréstimo

Figura 3. Cenario da lanchonete e as opcdes de atividades.

A Lanchonete ¢ o local de trabalho do jogador (segunda tela da Figura 3). Esta é
unica fontes de renda no jogo (fora os empréstimos). O jogador deve cuidar do seu estoque,
indo ao mercado sempre que for preciso adquirir ingredientes que estejam em falta ou
quando julgar necessdrio produzir mais lanches e, consequentemente, estar apto a atender
mais clientes, gerando uma renda maior (alertas quanto a isso sdo exibidos). O jogador
também deve cuidar da contratagdo de funciondrios, caso deseje aumentar a capacidade de
producdo de lanches, neste caso tendo que arcar com o(s) saldrio(s) e demais impostos
relativos ao(s) mesmo(s). O jogador pode ir trabalhar sem ter ingredientes suficientes em
estoque para atender o nimero maximo previsto de clientes para o dia (este nimero €
gerado aleatoriamente dentro de uma faixa [MIN, MAX], de modo que o jogador nio sabe
o valor exato). Porém, a cada cliente que o jogador deixar de atender, resultard em um
impacto negativo em sua qualidade de vida (a cada 4 clientes ndo atendidos, a qualidade de
vida decresce em um unidade) e também na previsdo de clientes que irdo ao
estabelecimento no turno seguinte (a cada 5 clientes ndo atendidos o faixa geracdo aleatdria
diminui uma unidade). De forma, contréria, se tiver ingredientes para produzir lanches
suficientes para o total de clientes, isso aumentard tanto a sua qualidade de vida (aumento
de 3 unidades) quanto os clientes esperados para a préxima etapa (aumento de 20 unidades
na faixa de geracdo aleatdria). Se, por ventura, exagerar na quantidade, itens podem passar
do prazo de validade. Inicialmente, o jogador possui uma estimativa de clientes que irdo ao
estabelecimento e este nimero ¢ mostrado em um intervalo entre um minimo e um
maximo. Assim, cabe ao jogador decidir a postura que ird adotar: comprar ingredientes para
atender o nimero minimo (ou abaixo do) esperado para o dia, ser precavido e comprar
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ingredientes para o total mostrado (ainda que este total possa ndo ser atingido, pois o
nimero ¢é gerado aleatoriamente dentro do intervalo pré-estabelecido) ou comprar
excessivamente. Para melhores resultados, ele deverad efetuar as contas necessdrias. Aqui, o
objetivo € levar o jogador a refletir sobre as consequéncias das decisdes tomadas como, por
exemplo, que um gasto maior de investimento no seu negdcio muitas vezes € necessario
para gerar mais lucros no futuro, mas que isso também deve ser realizado com cautela e
dentro das condicdes de que dispde no momento.

De forma geral, o jogo busca tirar o jogador de uma postura passiva e reativa, como
muitos infelizmente fazem na vida real, comprando itens desnecessarios, desperdigando,
fazendo empréstimos e dividas, ndo arcando com suas responsabilidades e ndo investido
corretamente em seu negdcio. Visa, assim, fazer o jogador refletir sobre suas acdes antes de
tomar decisdes e vislumbrar as consequéncias das mesmas. Porém, sempre com a
preocupacdo de mostrar que o mais importante ndo ¢é apenas arcar com as
responsabilidades, ganhar dinheiro e economizar, mas que deve haver um equilibrio,
buscando-se, também, satisfacdo pessoal e qualidade de vida.

6. AVALIACAO

Inicialmente, algumas criangas (entre 12 e 15 anos) foram convidadas a testar o jogo. O
fato de terem ficado um bom tempo jogando por si s6 ja foi positivo, uma vez que criancas
desta idade em geral ndo dedicam muito tempo em algo de que ndo gostam. Além disso,
apontam que os ajudou a realizar contas cotidianas, tomar decisdes visando maximizar o
ganhos, mas equilibrar com a qualidade de vida. Algumas falas evidenciam isso:

O jogo ¢ legal e ajuda a gente a aprender fazer contas, e diz quanto que a gente
deve gastar pra aumentar nossa qualidade de vida. E legal que a gente tem que
escolher a quantidade certa de ingredientes para poder atender todos os clientes e
ganhar mais dinheiro (menino de 12 anos).

O joguinho € interessante e motivador, porque a gente deve saber comprar, gastar
e equilibrar nossas atividades para aumentar a qualidade de vida. Tem imagens
legais, e a barra de alertas ajuda muito a gente a decidir e prestar atencdo no que
estd errado (menina de 15 anos).

Os aspectos destacados pelas criancas sdo bastante relevantes porque evidenciam
justamente os objetivos centrais do jogo, ou seja, que a crianca aprende a lidar um pouco
mais com a gestdo financeira, por meio da realizagdo de cédlculos diversos, mas sem fazer
isso de forma desenfreada, apenas visando o lucro ao méaximo ou o consumismo
exacerbado e prejudicando outros aspectos de sua vida, mas, ao contrario, buscando um
equilibrio, que visa a uma melhor qualidade de vida. Para tal, as criangas sdo submetidas a
diversos momentos de tomadas de decisdo, extremamente importantes no processo de
constru¢ao de conhecimento e para o desenvolvimento de cidaddos criticos.

Convidamos, ainda, uma especialista da drea de educagdo para avaliar o jogo. Para
tal, foi desenvolvido um questiondrio baseado em (ALBERNAZ, 2008) e (NOBRE et al,
2011), com requisitos de usabilidade e pedagdgicos € um espago para sugestdes. A
avaliadora € professora, tendo experiéncia de mais de 20 anos na educacdo bdésica e
superior. As respostas constam na Tabela 1.

Pode-se verificar que o jogo teve uma boa avalia¢do, sendo que nenhum item foi
marcado como ‘“Nao atende”. Porém, foram apontoados aspectos que podem ser
melhorados, ao marcar alguns itens como “Atende parcialmente”, e pelas sugestdes de
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melhorias dadas. E vélido destacar que maioria delas j4 foi implementada e outras ficaram
para trabalhos futuros.

Tabela 1. Avaliacido do jogo por uma especialista da area de Educacio.

Atende - -
Nao Nao se
REQUISIT Aten Parcialm .
QUISITOS tende | Parcialme Atende aplica
nte
Requisitos de Usabilidade
1. Alinguagem é adequada ao publico alvo definido e ao nivel de ensino a que se X
refere.
2. E atrativo, envolvendo e cativando o aluno em sua utilizagéo. X
3. Sdo usadas multiplas midias (imagens, animagdes, videos, musica etc). X
4. O tema é apresentado de forma ludica e explora uma metafora esclarecedora X
para o aluno.
5. Permite e incentiva a crescente autonomia e o envolvimento do aluno. X
6. O aluno consegue interagir com o programa facilmente. X
7. Existe interagdo com outros usuarios. X
8. Promove a criatividade (podem existem varios caminhos/ respostas/ solugdes). X
9. O tempo de cada agao é adequado. Existe a possibilidade de repeticéo. As X
etapas ndo séo exaustivas.
10. As regras sdo coerentes e estdo de acordo com o mundo imaginario proposto. X
11. O nivel de concentragéo exigido esta de acordo com o publico do jogo. X
Requisitos Pedagégicos
12. O conteldo é coerente e contextualizado com a area e o nivel de ensino X
propostos.
13. O grau de dificuldade é variavel, podendo ser definido pelo aluno ou passando X
de niveis de dificuldade menor para maiores, de acordo com os avangos
obtidos.
14. Aborda os contetidos de forma a facilitar o aprendizado. X
15. Oferece feedbacks construtivos, permitindo ao aluno identificar claramente X
quando acertou e repensar suas ideias e estratégias quando nao forem bem
sucedidas.
16. E dado algum incentivo ou premiagéao ao se atingir certos marcos, a fim de X
motivar o aluno.
17. Faz referéncia ao universo cotidiano dos alunos, em uma perspectiva de X
formagéo e de cidadania.
Consideragoes / Sugestoes de Melhorias
*  Sobre na tela de instrugdo logo no inicio colocar o objetivo do jogo
* Deixar claro o porqué dos percentuais trabalho, casa, diversao, shopping, mercado, banco
*  Os percentuais utilizados como parametros para as alteragdes da qualidade de vida
*  Orientar que clicar na cidade corresponde ao botéo de voltar
*  Colocar texto sobre as imagens na cidade para esclarecer ao que corresponde cada um
e  Alterar os itens da casa — quarto (roupas e acessorios) / dispensa (cozinha) / ou inserir itens basicos para compra como
cama, guarda-roupa, fogdo, geladeira etc.
*  Orientar as compras — instrugdo minima — selecionar produtos e ir para o carrinho e depois clicar em comprar — tipo nao
deixar voltar para cidade sem perguntar se o usuario deseja ou nao confirmar a compra no carrinho — algo assim
* O vermelho some e o amarelo por ser apenas instrugdo ndo some —avisar o usulario
*  Alterar o formato do carrinho para permitir alterar quantidade e excluir marcando os itens
* Faltam alguns alertas quando da venda dos produtos
*  Salvar o status do jogo antes de encerrar — botéo encerrar
* Teria que ser pensado a questdo do aprendizado propriamente dito — avaliar junto ao publico-alvo o aprendizado
alcangado.

7. CONCLUSOES
O presente artigo apresentou o jogo Finance Game que tem como objetivo auxiliar criangas
a lidar com a gestdo financeira em equilibrio com outros aspectos que afetem a qualidade
de vida.

Esperamos que as a¢des no jogo, levem o individuo a uma tomada de consciéncia
no campo da educacgdo financeira que possa lhe ajudar em toda sua vida. Como dizia Piaget
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(1997), a tomada de consciéncia permite ao sujeito passar da situacdo de “ter €xito” em um
problema ao de ‘“compreender” porque houve éxito ou fracasso, uma vez que tenta
conhecer e modificar seu préprio conhecimento. Além disso, para ele, essa tomada de
consciéncia se trata “[...] muito mais de graus de integracdao do que de passagens bruscas da
inconsciéncia para a consciéncia” (p. 203), o que acreditamos ser possivel ocorrer ao longo
da interagdo do sujeito com o jogo, especialmente se o uso tiver alguma continuidade.

Como foi exibido, o jogo foi bem avaliado por uma especialista da drea de educagao
e bem aceito por algumas criangas que o testaram. Porém, por ser uma versdo inicial,
necessita ainda de alguns ajustes e melhorias. Outra ideia futura € disponibilizd-lo para
celular e tablet.
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