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RESUMO

O jogo “Investindo na Vida”, que tem como objetivo a Educacdo Financeira, é o produto
didético resultante deste trabalho. A sua concepg¢do teve por base a importincia social desse
tema, a vivéncia com alguns jogos populares que contemplam a administracdo empresarial e o
mercado financeiro, e a ponderacdo sobre os atributos da atividade, ou seja, divertida,
desafiadora e provocadora do pensamento reflexivo. O resultado da sondagem junto a
professores do grupo virtual profmat@ googlegroups.com e a andlise de livros didéticos, no
contexto do ensino de Matemadtica Financeira para o nivel médio, e artigos sobre a
metodologia com uso de jogos constituiram as diretrizes para sua construcdo. Assim,
escolhidos o tema e a estratégia de ensino, sua fundamentacdo tedrica leva em conta a
conotacdo de independéncia financeira apresentada por Robert Kiyosaki, as concepgdes
pedagdgicas de Maria Montessori, Ovide Décroly, Lev Vygotsky, Jean Piaget e Donald
Winnicott e alguns artigos de pesquisadores brasileiros da atualidade, que enfatizam a
importancia do lidico na Educagdo. A proposta pedagdgica montessoriana, embora voltada
para a educacgdo infantil, foi determinante para a estrutura do jogo, que se desenvolve em
ciclos, em que o professor atua como ‘“‘administrador” e o aluno como “personagem
investidor”. A atuacdo do personagem requer previsibilidade para o uso estratégico de seis
cartas, as Cartas de Atitude. Com vistas a Educacdo Financeira, as simula¢des no jogo
contemplam operacdes do mercado tais como empréstimo, compra € venda de acdes de
empresas, investimento e consumo. E, em cada ciclo, a andlise da situagdo e das
possibilidades futuras, frente aos cédlculos de porcentagem, anuidades, juros simples e
compostos deverd guiar a atitude a ser tomada no ciclo seguinte. Assim, o jogo “Investindo na
Vida”, através de tépicos bdsicos de Matemadtica Financeira, integrados a caracteristica
dindmica e interativa da metodologia lddica, tem por objetivo proporcionar ao aluno a
conscientizacdo do consumo responsdvel e da importincia de poupar, bem como a
familiarizacdo com a nomenclatura especifica. A pritica em sala de aula teve a duracdo de
quatro encontros, sendo que, no primeiro, foi constatada a dificuldade na compreensao do
mecanismo do jogo. No decorrer da atividade, fez-se necessaria a reformulacdo do conteudo
de algumas cartas, o texto foi redigido em forma mais sucinta e algumas foram suprimidas.
Durante os encontros, os alunos manifestaram, verbalmente, a sua opinido sobre a atividade,
colaborando para o desenvolvimento da nova versdo do jogo “Investindo na Vida”, referida
nesta dissertacdo como o produto final.

Palavras-Chave: Jogo para Educacdo Financeira. Metodologia Dinamica. Aprendizagem

Lidica. Simulagdo.
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Financial Math in High School: A Game for Simulation

ABSTRACT

The game "Investing in Life", which has the objective financial education, is the educational
product resulting from this study. Its design was based on the social importance of this issue,
the experience with some popular games that contemplate business management and financial
markets, and reflection about attributes of the activity, that is, fun, challenging and
provocative of reflective thinking. The results of the survey involving teachers from
profmat@ googlegroups.com virtual group and the analysis of didactic books, in the context of
teaching Financial Mathematics to high school, and articles about the methodology of using
games constituted the guidelines for their construction. Thus, the chosen theme and teaching
strategy, its theoretical foundation takes into account the connotation of financial
independence by Robert Kiyosaki, the pedagogical conceptions of Maria Montessori, Ovide
Decroly, Lev Vygotsky, Jean Piaget and Donald Winnicott and some articles by Brazilian
researchers today, which emphasize the importance of the ludic in Education. The Montessori
pedagogical proposal, although aimed for childhood education, was crucial to the structure of
the game, which develops in cycles, in which the teacher acts as "administrator" and the
student as "character investor". The acting of the character requires predictability for the
strategic use of six cards, Cards of Attitude. With aiming at Financial Education, the
simulations in the game include market operations such as loan, buying and selling shares of
companies, investment and consumption. And, in each cycle, the analysis of the situation and
future possibilities, compared to percentage calculations, annuities, simple interest and
compound should guide the attitude to be taken in the next cycle. So the game "Investing in
Life", through basic topics from financial mathematics, integrated into a dynamic and
interactive characteristic of ludic methodology, aims to provide the student awareness of
responsible consumption and the importance of savingand familiarization with the specific
nomenclature. The practice in the classroom had the duration of four meetings, and, at first,
was found difficulty in understanding the mechanism of the game. Throughout activity,
became necessary the reformulation of content of some cards, the text was written more
succinctly and some were deleted. During the meetings, students expressed verbally, their
opinion about the activity, contributing to the development of the new version of "Investing in
Life", referred in this dissertation as the final product.

Keywords: Game for Business Education. Dynamic Methodology. Ludic Approach.

Simulation.
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INTRODUCAO

A Educacgdo Financeira é fundamental para o cidaddo comum diante da organizacio do
or¢camento pessoal e familiar, o qual € particionado em consumo e poupancga. Para o sujeito, o
consumo € necessdrio e até obrigatério para seu sustento e deleite; a poupanca, por sua vez,
embora ndo obrigatdria, € conveniente, em especial no longo prazo, entretanto poupar nao é
uma pratica comum do cidaddo brasileiro.

De acordo com a noticia, datada de 14 de dezembro de 2012, divulgada no sitio Terra
(http://www.terra.com.br), uma pesquisa do Instituto de Pesquisas Rosenfield para a Bolsa de
Valores de Sao Paulo (BOVESPA) indica que mais da metade dos entrevistados ndo
conseguem poupar, isto é, consomem tudo que ganham. Praticamente, dois tercos dos
entrevistados ndo t€m controle sobre seus gastos e o ter¢co que os controla esta situado entre os
cidadaos mais escolarizados e de maior renda. A pesquisa também aponta que os
investimentos mais conhecidos pelos entrevistados consistem na caderneta de poupanca e na
aquisicdo de imodveis. O investimento em acgdes faz parte da realidade de apenas 1% dos
entrevistados e, somente, sete por cento do total da amostra interessa-se por investimentos de
“risco” que tendem a gerar maior rendimento.

A escola, referéncia na educacdo, deve preparar o cidaddo para agir-interagir no
mercado financeiro. Para tanto, a disciplina de Matemdtica seria ideal, considerada a
preparagdo gradativa, a partir da Educagado Infantil com as nocdes de troco e identificacdo das
cédulas e moedas.

A Educacdo Financeira pode ser trabalhada de vérias formas, pois muitas
metodologias sdo disponibilizadas para o ensino de caracteristica interdisciplinar.
Particularmente, no ambito da prépria Matemadtica, os cdlculos financeiros favorecem a
aprendizagem das operagdes no universo dos nimeros reais, a saber, potenciacdo, radiciagdo,
porcentagem, proporcoes e regra de trés. Nesse contexto, também se encontram os exemplos
simples de aplicacdo da teoria, modelados por sequéncias numéricas e por fungdes
polinomiais, racionais, logaritmicas e exponenciais, que propiciam a familiarizacdo com o
tracado e a andlise de gréficos de func¢des de varidvel continua ou de variavel discreta.

Entretanto, a pesquisa em livros diddticos evidencia o ensino de tdpicos de
Matemitica Financeira focado na memorizacao e aplicacao de férmulas. A titulo de exemplo,
¢ enfatizada a férmula do cédlculo do montante, que possibilita determinar a quantia a ser

resgatada pelo investidor, como resultado do capital aplicado a determinada taxa de juros,



16

durante certo periodo. No entanto, nos textos analisados, ndo sdo consideradas situagcdes
cotidianas, tais como alteracdo da taxa de juros, saques intermedidrios e aportes adicionais.
Além das férmulas, o conhecimento bésico da teoria e da nomenclatura especifica, a énfase
em certos aspectos, tais como a relacdo entre consumo e poupanca, a diferenca entre renda
ativa e renda passiva, noticias, tabelas e graficos inerentes ao mercado, devem ser
contemplados nas aulas de Matemaética Financeira.

Contudo, ndo ¢é esperado que a formagdo matemdtica do sujeito propicie o
conhecimento e a familiariza¢cdo com todas as opg¢des de investimento, mas, sim, que lhe dé
ciéncia de que existem opgdes diversas e o eduque para administra-las. As diferencas entre as
opgOes estdo basicamente concentradas nos objetivos: rentabilidade, risco, autonomia do
investidor e conveniéncia do prazo de permanéncia.

Como dito anteriormente, vdrias metodologias de ensino contemplam a
interdisciplinaridade e, dentre elas, o uso de jogos, escolhida por esse autor. A opg¢do se
justifica face ao cardter motivador e participativo da estratégia, e pelo fato de a interagcao
lidica ocupar uma posi¢do singular no lazer de adultos, jovens e criancas.

Difundidos hoje em dia sob as mais diversas formas, com destaque para a digital, os
jogos existem desde os primdrdios da humanidade. Como estratégia de ensino, era usada na
Grécia Antiga por Platdo (427-348 a.C) e, no século XIX, enfatizam-se os legados de Maria
Montessori e de Jean Piaget, autores referéncia para os pesquisadores atuais que defendem e
registram o progresso satisfatorio na aprendizagem devido a atividades lddicas.

Embora voltada para a educagdo infantil, a proposta pedagdgica de Maria Montessori
(enfatiza a concentragdo individual por meio da manipulagdo de objetos e que o ensino deve
ser ativo, sendo o professor um "guia" que remove obsticulos a aprendizagem) foi
determinante para a estrutura do jogo “Investindo na Vida”, no qual o professor atua como
“administrador” e o aluno como “personagem investidor”. Por sua vez, Piaget destaca que os
jogos proporcionam a assimilacdo do mundo real.

Assim, definida a estratégia de ensino e com foco nos estudantes do Ensino Médio, foi
criado o jogo denominado “Investindo na Vida”, cuja caracteristica principal € a simulacdo de
situagdes cotidianas como empréstimo, compra e venda de a¢des de empresas, investimento e
consumo, com o objetivo de conscientizar os alunos sobre a importancia da Matematica
Financeira.

A mecanica do jogo € maledvel, permitindo adaptacdo a especificidades da turma:

nimero de alunos, tempo previsto para a aula, nimero de encontros semanais, etc. Mais
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precisamente, uma partida pode se desenrolar durante varios encontros e, nestes, é jogada em
ciclos. O planejamento da partida deve ser elaborado pelo professor, que conduzird as etapas,
no papel de administrador.

A pratica com o jogo em sala de aula teve a duragdo de quatro encontros, sendo
realizada com a turma tnica do 1° semestre do Curso Técnico em Eletroeletronica do Instituto
Federal Sul-rio-grandense (IFSUL), campus Charqueadas (vide detalhes no Capitulo 5).

Esta dissertacdo compreende sete capitulos, considerada a questdo norteadora: Como
0o uso de um jogo simulador de situacoes-problema podera contribuir para o
aprendizado de Matematica Financeira?

No Capitulo 1, € ressaltada a importancia do ensino de Matemdtica Financeira, em
destaque na legislacdo educacional brasileira através dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), seguida da andlise de seis livros didéticos certificados pelo Ministério da Educacgao e
Cultura (MEC) e levantamento de dados coletados por questiondrio respondido por
professores de Matematica.

Os jogos como metodologia de ensino sdo abordados no Capitulo 2, no qual € feita
uma breve andlise historica e justificada sua adocdo no ambiente escolar, bem como a
fundamentacgdo tedrica de algumas pesquisas que orientaram a priorizacao dessa atividade.

No Capitulo 3 sao exibidos cinco jogos de tabuleiro e sete pedagégicos. Os jogos de
tabuleiro t€m como caracteristica comum o gerenciamento de dinheiro; os jogos pedagdgicos
incentivam ou promovem o ensino-aprendizagem em Matematica Financeira.

Em especial, o Capitulo 4 apresenta o jogo “Investindo na Vida”, sendo que as regras
e componentes siao disponibilizados para impressao.

O relato resumido da experiéncia pritica com a primeira versao do jogo “Investindo na
Vida” consta no Capitulo 5.

O Capitulo 6 contempla a nomenclatura e os topicos de Matemdtica Financeira das
operacdes envolvidas no jogo.

No Capitulo 7 estdo registradas as consideragdes finais.

Por dltimo, s@o apresentados o glossdrio e os apéndices. O Apéndice A exibe o
questiondrio aplicado online a professores de Matemadtica Financeira; o Apéndice B, os
componentes do jogo “Investindo da Vida” disponiveis para impressdo e o Apéndice C, com

o termos de consentimento informado, que foi assinado pelos alunos, professor e orientadora.



1 MATEMATICA FINANCEIRA, POR QUE?

1.1 Importancia da Matematica Financeira

A matematica estd presente em todas as carreiras profissionais. Em algumas, sua
presenca é imprescindivel; em outras, € mais amena. Esse fator deve, portanto, ser observado
pelo professor de matemadtica do Ensino Basico, pois cabe a ele a formacao dos estudantes
para lidar com problemas do dia a dia independente das suas futuras escolhas profissionais;
mesmo nos cursos técnicos, em que a formagdo vai além da profissional, conforme orienta o
Governo Federal no pardgrafo tnico do artigo 1° da Resolucao CNE/CEB 04/99: “a educacao
profissional, integrada as diferentes formas de educacao, ao trabalho, a ciéncia e a tecnologia,
objetiva garantir ao cidadao o direito ao permanente desenvolvimento de aptiddes para a vida
produtiva e social” (BRASIL, 1999, p. 1).

Nessa perspectiva, a Matemdtica Financeira tem um papel fundamental: o
conhecimento nesta drea € requisitado no comércio, na indudstria e prestacao de servicos,
consistindo numa ferramenta muito bem-vinda no mercado de trabalho e também para
organiza¢do do or¢camento pessoal e familiar. Considerando que todo individuo lida direta e
indiretamente com dinheiro, o estudo da Matematica Financeira contribui para a qualidade de
vida e, principalmente, para a sobrevivéncia. Assim, ¢ um assunto que deveria ser familiar a
todos.

Ainda, conforme as palavras de Dal Zot (2008, p. 21), “a Matemaética Financeira tem
por objetivo estudar a evolucdo do valor do dinheiro ao longo do tempo” e, de Samanez,
(2004, p. XIII) “o célculo financeiro e a andlise de investimentos sdo atualmente ferramentas
essenciais na tomada de decisdes e na gestdo financeira das empresas e das pessoas”. Por

outro lado, Kiyosaki (2011, p. 7), autor de vérios livros na drea, afirma:

na Era da Informacdo, a educacg@o e o aprendizado continuo sdo mais importantes do
que nunca. Infelizmente, ir a escola, apenas, ndo preparard vocé financeiramente
para um mundo que se expande e evolui rapidamente [...] as escolas mudam muito
lentamente e o mundo estd mudando em alta velocidade.

Destaca-se, na citagdo acima, o insuficiente preparo para a educacao financeira dentro
da institui¢do escolar. Mas, se esse conhecimento ¢ importante na formacao do sujeito, entao

por que ndo o trabalhar adequadamente na escola?
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Um grande desafio, para o professor de matemdtica, é relacionado com a questdo da
aplicabilidade dos temas trabalhados. “O ensino de matemética necessita de uma percepcao
do cotidiano das pessoas, ultrapassando as paredes da escola” (ALMEIDA, 2011, p. 16).

Nesse sentido, em especial, a Matematica Financeira merece destaque:

A Matematica Financeira possui diversas aplicacdes praticas. Tais aplicacdes sdao
pertinentes as mais variadas pessoas e profissdes, desde aquelas interessadas em
beneficio préprio como aquelas com finalidades profissionais especificas (COSER
FILHO, 2008, p. 12).

Ainda, com o objetivo de tornar a matematica mais atraente e aplicavel aos estudantes,
e com vistas a eficiéncia e eficidcia do ensino-aprendizagem, a Educacdo Matematica, ha

algum tempo, vem ganhando espago no Brasil:

Nas dltimas décadas, esforcos educacionais empreendidos por diversas nagdes,
dentre elas o Brasil, tém favorecido a constitui¢do da Educa¢do Matematica como
um campo de ensino e de pesquisa com saberes proprios (FIORENTINI e
LORENZATO, 2006, p. 4).

A proxima secdo aborda a questdo da Matemdtica Financeira nos livros didaticos e a
forma como vem sendo ensinada. Nesse contexto, partindo da hipétese de que seu ensino é
focado no uso de féormulas e procedimentos algoritmicos, buscar-se-4 mostrar a insuficiente

conexdo entre esses conteddos e o mundo exterior.

1.2 Analise dos livros didaticos

Nesta secdo, seis livros didaticos voltados a Matemdtica Financeira no Ensino Médio
serdo analisados sob os aspectos: a apresentagdo e fundamentacdo da teoria. Pretende-se
verificar se esses textos proporcionam a conexao entre a teoria e a pratica e de que forma

conduzem a Educagdo Financeira.

1.2.1 Livro A

O livro aqui analisado faz parte de uma colecao de onze volumes, dedicados a
Matemadtica para o Ensino Médio, sendo o dnico que se refere ao assunto, limitado a dois

capitulos, Matemdtica Financeira. O primeiro capitulo trata da revisdao de conteudos
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pertinentes ao Ensino Fundamental e que s@o necessarios para o contexto financeiro, a saber:
porcentagem, proporcionalidade, aplicagcdes e “taxas de inflacdo”.

Esse conteido € apresentado na sequéncia: teoria, dedug¢do de foérmulas e vasta
quantidade exercicios de fixacdo. Os exercicios, em sua maioria, sao voltados para o uso de
algoritmos e como refor¢o da teoria anteriormente apresentada, notando-se que hd muitos
exercicios procedentes de concursos vestibulares.

Em especial, quanto a abordagem do assunto inflacdo, o texto é muito pertinente, pois
inicia com a contextualizacdo, seguida da justificativa da férmula. De acordo com os autores,

a inflagdo é:

O fendmeno do aumento persistente e generalizado de bens e de servicos, com
consequente perda do poder aquisitivo da moeda denomina-se inflagdo.

Os governos geralmente colocam como meta o combate a inflagcdo, pois ela acarreta
grandes distor¢cdes numa economia de mercado, tais como: perda do poder aquisitivo
dos saldrios que ndo sofrer reajustes no seu vencimento, perda do poder aquisitivo
daqueles que recebem rendas fixas como aluguel, desorganiza¢do do mercado de
capitais e aumento da procura por ativos reais, [...], dificuldades do financiamento
do setor publico IEZZI, HAZZAN e DEGENSZAIN, 2004, p. 34).

Com semelhante precisao, introduzem o conceito de deflacdo, como sendo a “queda
persistente dos precos de bens e servicos” (ibid., p. 34) e citam como consequéncias o
desemprego e a queda da produgdo, sendo também mencionada a Grande Depressdo' nos
Estados Unidos (entre 1929 e 1933).

Contudo, as consequéncias citadas acima sao referidas em um tunico exercicio, dentre
os dezoito pertencentes ao texto, cuja fonte da questdo € a Fundagdo Vestibular para a

Universidade Estadual Paulista (VUNESP):

No inicio de um meés, Jodo poderia comprar M kg de feijdo, se gastasse todo seu
saldrio nessa compra. Durante o més, o preco do feijio aumentou 30% e o saldrio de
Jodo aumentou 10%. No inicio do més seguinte, se gastasse todo seu saldrio nessa
compra, Jodo s6 poderia comprar X% dos M kg de feijao. Calcule X. (ibid., p. 39)

Uma observagdo a ser feita € que os autores do Livro A ndo mencionam a Férmula de
Fischer, que possibilita calcular o ganho ou perda real, comparando, por exemplo, o reajuste
salarial com a inflacdo no mesmo periodo. No entanto, a apresentacdo da referida férmula é

feita por Dal Zot (2008, p. 167), em que se constata a origem: “em 1930 o economista Irving

! Efeito que trouxe muitas dificuldades para o pais norte-americano entre elas alteragées drdsticas na bolsa de
valores, desemprego, fechamento de empresas e fdbricas. O filme “Tempos Modernos” do diretor e
protagonista Charles Chaplin (1889 — 1977) ilustra esse momento historico.
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Fischer? desenvolveu essa férmula a qual leva seu nome”; e a aplicabilidade: “relaciona de
forma correta as taxas de inflacdo, juros aparentes e reais’:

No segundo capitulo, os autores apresentam os assuntos na ordem: defini¢io de
capital, juros, taxa e montante; regimes de capitalizacdo, juros simples, descontos simples,
juros compostos, juros compostos com diferentes taxas, valores atuais e sequéncia uniforme
de pagamentos. Estes tdpicos estdo organizados em defini¢des seguidas de deducdo de
férmulas, dentre estas, destaca-se a sequéncia uniforme de pagamentos®, deduzida a partir do
conceito de progressao geométrica.

Os autores do livro analisado explicam, também, o relacionamento tomador-

investidor:

as operagdes de empréstimo sdo feitas geralmente por intermédio de um banco que,
de um lado, capta dinheiro de interessados em aplicar seus recursos e, de outro,
empresta esse dinheiro aos tomadores interessados no empréstimo. A captacio é
feita sob vérias formas, como, por exemplo, cadernetas de poupanca e [Certificado
de Depdsito Bancédrio] CDB [...] Os tomadores também podem obter financiamento
sob diversas maneiras, e as taxas cobradas dependem do prazo do empréstimo, dos
custos do capital para o banco e do risco de ndo-pagamento por parte do tomador
(ibid., p. 41).

Em cada sec¢@o, apds a teoria, sdo apresentados exercicios, em boa quantidade: cento e
vinte e sete no total, com distribui¢cdo ndo uniforme (variando de sete a vinte e seis exercicios
por secdo). Adicionam-se, também, no final do livro, cento e cinquenta questdes especificas
de vestibular. Os exercicios exploram aplicacdes em caderneta de poupanga, desconto de
titulos e duplicatas*, e fundo de acdes. Existe um elo significativo entre teoria e exercicios: 0s
autores mostram preocupagdo com a compreensdo dos conceitos bdsicos de Matematica

Financeira empregados na vida prética.

2 Irving Fischer (1867-1947) Economista norte-americano nova-iorquino, académico da universidade Yale
(EUA) e defensor de teorias econdmicas. Faleceu no dia de 19 de abril na cidade de Haven, Connecticut
(EUA). Fonte: Bibliografia de Irving Fischer.

Disponivel em: <http://www.netsaber.com.br/biografias/ver_biografia_c_2282.html>. Acesso em: 24 jan. 201 3.

3 Cdlculo de prestagées constantes. Em algumas obras, esse tépico é chamado de Rendas ou Séries de
Pagamentos.

4 Documento com valor nominal, que é o total dos valores faturados, e que representa uma promessa de
pagamento a prazo. Transagdo muito comum entre empresas. Os autores ainda explicam que o credor poderd
descontar a duplicata, junto ao banco, antes do vencimento, recebendo um valor menor (a diferenga seria o
desconto) e o mesmo banco, no vencimento, cobra do devedor o valor nominal.
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1.2.2 LivroB

A Matemitica Financeira é introduzida em um capitulo especifico’, mediante revisio
de porcentagem, conceituada como uma razao e com alguns exemplos seguidos por doze
exercicios numéricos.

Ap6s, sdo abordados os tépicos: aumento, desconto e variagdo percentual. A secdo
encerra com quinze exercicios de aplicacdo. Dentre estes, um chama a atencao por envolver a
variacao percentual e o reajuste de prestacdo, com vistas a determinar o ganho ou a perda real.
Aqui ¢ utilizada a Férmula de Fischer, ainda que néo citada pelos autores.

O assunto “Juros Simples” é abordado em outra secao, sendo que o texto exemplifica
o cotidiano. Por exemplo, sdo mencionadas as taxas de juro referentes ao cartdo de crédito,
sem explicar como sao geradas e calculadas. Os exercicios, num total de nove, limitam-se a
aplicacdo de formulas.

Juro Composto € introduzido mediante tabelas de valores, que induz a férmula do
montante composto e que possibilita comparar os rendimentos auferidos nas duas
modalidades. O texto inclui a questio da taxa varidvel®, e vem acompanhado de nove
exercicios.

Uma aplicagdo importante finaliza esta se¢do e permite ao leitor a reflexdo sobre
vantagem-desvantagem na aquisi¢do a vista ou a prazo. Como exemplo, o autor lanca a
situagdo em que o preco a vista (R$ 800,00) é parcelado e sem acréscimos (quatro vezes
mensais de R$ 200,00 cada). A conclusado esperada é que se opte pelo parcelamento, eis que,
se aplicados os R$ 800,00 (valor presente), gerard rendimentos, sem prejuizo ao pagamento
do produto adquirido.

Na proxima sec¢ao, o livro apresenta o conceito de valor atual e usa, como exemplo, a
compra de uma geladeira em trés prestagdes iguais. O fluxo de caixa € usado para ilustrar a
situacdo. Entdo, orienta-se a “descapitalizar” os valores em cada tempo (1° més para a
primeira prestacdo, 2° més para a segunda prestacdo, etc.) a fim de determinar o valor atual,
isto é, o preco a vista. A situagdo contrdria: calcular as prestacdes constantes a partir do preco

a vista, ndo € mostrada.

> GIOVANNI, José Ruy, BONJORNO, José Roberto. Matemdtica: uma nova abordagem, versdo Progressdes,
Volume 1. Sdo Paulo: FTD, 2000.

¢ Taxa diferente a cada periodo, situacdo mais real, utilizada nas aplicacdes vinculadas as oscilagdes de
mercado ou a indices especificos.



23

Percebe-se com isso que os autores preocuparam-se com a contextualizacdo da
Matemitica Financeira, pois, os juros do cartdo de crédito pelo atraso no pagamento da fatura
e a compra parcelada sdo de conhecimento comum.

Cabe salientar o aspecto positivo do livro, ao comparar a compra a vista com a compra

a prazo, propondo o uso da estratégia da segunda, quando nio houver juros explicitos.

1.2.3 Livro C

No terceiro livro analisado’ ndio hd referéncia 3 Matemadtica Financeira, embora os
assuntos “funcdes” e “progressdes”’, referidos em capitulos especificos, permitam a

contextualizacdo da mesma.

1.24 LivroD

A Matemitica Financeira é apresentada em um total de sete paginas®. Sendo assim, tal
como no Livro B, uma revisdo de porcentagem ¢ apresentada, sem a contextualizacdo do
assunto, observando-se que os exercicios propostos limitam-se a aplica¢des de férmulas.

Na sequéncia, o autor apresenta Juros Simples em uma abordagem conceitual limitada
a explicar a férmula seguida por seis exercicios de fixacao.

Depois, os Juros Compostos sdo introduzidos mediante a tradicional tabela de dados,
ilustrando a incorporacdo dos juros previamente gerados na base para o cédlculo do juro do
periodo. A manipulacdo de férmulas em doze exercicios concluiu o assunto.

Duas péginas de exercicios complementares e algumas questdes de vestibular,
incluidas nas sete citadas acima, mostram a despreocupacdo do autor quanto a

contextualizacdo financeira do assunto.

7 NERY, C.; TROTTA, F. Matemdtica para o Ensino Médio — volume iinico. 1° ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2001.
8 PAIVA, M. Matemdtica — volume tinico. 2° ed. Sdo Paulo: Moderna, 2010.
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1.2.5 Livro E

Ao contrdrio dos livros anteriormente analisados, o autor deste livro preocupa-se em
introduzir a histéria do comércio e coloca trés exercicios antes de expor a teoria. Outro
diferencial deste livro é que hd mencdo sobre proporcionalidade e inclusdao da divisdo
proporcional, sob a forma de quatro exercicios.

Apés, o autor apresenta a porcentagem, ndo na forma convencional, mas de forma
reflexiva, comparando a notacdo percentual com a fraciondria e a decimal. E notéria a
preocupacio do autor em esclarecer o significado dessas relagdes.

Na sequéncia, sdo apresentadas algumas aplicagdes, tais como fator de atualizacdo
(um nimero A € 90% de outro, B, ou seja, A é 10% menor do que B), aumentos e descontos
(com e sem sucessao), em maior quantidade e sob a forma de resolug¢do de problemas.

A Matemdtica Financeira, em si, é apresentada, primeiramente, com as defini¢des
tradicionais (capital, juro, montante e tempo). Uma breve explanacdo segue a definicdo de
juros simples, limitada a explicacdo de como construir a férmula para o célculo do mesmo e a
secdo € finalizada com oito exercicios. O juro composto € abordado de modo anédlogo, porém
com maior quantidade de exercicios resolvidos. Como exemplo, traz uma questdo do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), na qual o objetivo proposto € a aquisi¢do de um carro a
prazo. O dinheiro disponivel nao € suficiente para a compra a vista, porém ha a possibilidade
do mesmo ser aplicado a juros compostos de 2% ao més. A resposta considera cinco
alternativas, que constam do tempo necessdrio para a consolidacgio do montante,
acompanhado da quantia de dinheiro que sobrara ou faltard para a aquisicao.

A explicac@o e a resolu¢do do problema citado é bem detalhada, sendo que o autor

ainda propde uma discussao sobre educagao financeira:

Converse com seus colegas sobre a importancia de uma boa educacio financeira
para a populagdo, ou seja, a importancia de ensinar as pessoas, de qualquer idade e
nivel social, a planejar os gastos futuros. Economizando dinheiro quando for
possivel para que ele seja usado mais tarde sem atrapalhar as finangas da familia
(DANTE, 2011, p. 350).

Na continuidade, sdo propostos treze exercicios de aplica¢dao de férmulas.
Cabe destacar que o estudo de funcdes € feito nos capitulos iniciais do livro e, a partir

da abordagem financeira, o autor relaciona as duas modalidades de juros, isto €, simples e
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compostos, com as funcdes afim e exponencial, respectivamente, em dominio de varidvel
continua. Também um estudo sobre equivaléncia de taxas em juros compostos e o cdlculo
envolvido € apresentado.

A obra ainda contempla um breve texto sobre o sistema financeiro nacional, acrescido
de exercicios de reflexdo, em que apresenta a taxa SELIC®,

O assunto “Matematica Financeira”, € finalizado através de dezessete exercicios de

revisao relativos a questdes de vestibular.

1.2.6 LivroF

A Matemitica Financeira ndo é abordada de modo especifico'”. Contudo, apresenta
uma breve revisdo tedrica de porcentagem seguida por oito exercicios de aplicacdo de

férmula.

1.2.7 Sintese da Analise

A amostra analisada é pequena diante da quantidade existente de livros didéticos para
o Ensino Médio. Entretanto, tendo consultado livros bastante conhecidos, de uso e indicacao
frequentes, como bibliografia bésica neste nivel de ensino, o autor se permite considerar a
amostragem como suficiente para ratificar a hipétese langada na introdugdo deste trabalho: ha
pouca preocupacdo com a pratica e/ou com a contextualizacdo da Matematica Financeira nas

escolas.

 SELIC significa Sistema Especial de Liquidacdo e Custédia e é um grande sistema computadorizado, a cargo
do Banco Central do Brasil e da Associagdo Nacional das Instituicoes dos Mercados Abertos, desde 1980,
quando foi criado. Os operadores das institui¢ées transferem ao SELIC, on-line, os negdcios relativos a titulos
ptiblicos envolvendo bancos que compram e que vendem esses titulos. A Taxa Referencial SELIC é uma taxa de
juros fixada pelo Comité de Politica Monetdria (COPOM) do Banco Central do Brasil que remunera os
investidores no negocio de compra e venda de titulos piiblicos. Ela é obtida mediante cdlculo da taxa média
ponderada dos juros praticados pelas instituicdes financeiras. A partir de 1995, a Taxa Referencial Selic
passou a ser utilizada para atualizar o recolhimento em atraso de tributos e contribuicdes federais. Portanto,
incide no pagamento das quotas mensais do Imposto de Renda Pessoa Fisica. MOREIRA, E. N. Taxa Selic.
Gazeta de Itaiina. Disponivel em: <http://www.gazetadeitauna.com.br/selic.htm>. Acesso em: 03 jan. 2013.

9 GIOVANNI, J.R.; BONJORNO, J.R.; GIOVANNI JR, J.R. Matemdtica Fundamental — 2° grau — volume tinico.
4“ed. Sdo Paulo: FTD, 1994.
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Além disso, dentre as obras pesquisadas, salvo algumas excecdes, observa-se maior
preocupacdo em associar o estudo de Matemética Financeira a exercicios de célculo limitado
ao uso de féormulas, relegando a um segundo plano a sua insercdo, aplicacdo e compreensao

no contexto pratico.

1.3 Levantamento de Dados sobre o Ensino-Aprendizagem de Matematica
Financeira

Sobre o tema ensino de Matematica Financeira no nivel Médio, foi elaborado um
questiondrio'! a ser preenchido por professores de Matemdtica, integrantes de um grupo
virtual de discussdo denominado profmat@googlegroups.com!?2. A sondagem teve como
propoésito investigar como o tema € tratado em sala de aula, a metodologia utilizada no ensino
desse conteudo e, se for o caso, as conexdes estabelecidas entre a teoria e a pratica em agdes
cotidianas.

Como retorno do questiondrio, constatou-se que dentre os 185 (cento e oitenta e cinco)
docentes que o responderam, 50 (cinquenta) ndo lecionam ou lecionaram Matematica
Financeira no Ensino Médio. Contabilizadas as respostas dos 135 (cento e trinta e cinco)
professores, que ja contemplaram em sua atividade docente o assunto em questdo, constata-se
que 20 (vinte) professores atuam em disciplina especifica de Matemdtica Financeira. Os
outros 115 (cento e quinze) lecionam alguns tépicos na disciplina de Matematica e, destes, 77
(setenta e sete) participaram da elaboracdo das ementas da referida disciplina.

O tempo médio de experiéncia profissional do grupo pesquisado é de 13 anos e 10
meses, sendo que 68 (sessenta e oito) deles exercem a profissdo ha mais de 10 (dez) anos. Por
outro lado, no grupo de professores que atua no ensino de Matemética Financeira, constata-se
a experiéncia média de 09 (nove) anos e 6 meses, com mediana de 08 (oito) anos.

Em relacdo as redes de ensino (Figura 1), a rede Estadual abrange o maior ndimero de

professores que leciona (ou lecionou) Matematica Financeira. Entretanto, nas demais redes

HCriado pelo autor através do Google Docs. Vide Apéndice A desta dissertagdo.
2 Grupo de Discussdo criado no Google®, formado por mais de dois mil professores de Matemdtica, sitio:
www.googlegroups.com/profmat. Moderador: Prof. Léo Akio (CAP/UFRJ).
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(Municipal, Federal e Privada) também h4 atuacdo significativa, o que indica que o assunto

em questdo € considerado relevante em todas as redes de ensino.

Figura 1 — Gréfico das redes de atuacdo dos professores pesquisados.

Redes onde os professores lecionam ou ja lecionaram tdpicos
de Matematica Financeira (percentuais calculados sobre o

total de respostas)

Federa

14%

Privada
22%

Municipal
22%

Fonte: Elaborado pelo Autor

[stadual
42%

Com relacdo ao contetido programdtico vinculado a Matemdtica Financeira, ¢

perceptivel que todos os pesquisados lecionaram Juros Simples e Compostos (Tabela 1),

enquanto que Descontos é um contetiido trabalhado por pouco mais da metade da amostra

(53,3%). Ja os demais tépicos sao ministrados apenas por alguns dos profissionais.

Tabela 1 — Tépicos de Matemadtica Financeira Abordados.

Conteudo Professores
Histoéria da Matematica Financeira 36
Juros Simples 135
Juros Compostos 135
Corre¢do Monetaria 30
Anuidades (Rendas ou Séries de Pagamentos) 29
Descontos 72
Fluxo de Caixa 3
Sistemas de Amortizacdo (Tabela Price / SAC) 20
Consumo e Poupanca 41
Analise de Investimentos 1
Previdéncia Privada 2
Lei da Oferta e da Procura 6

Em resposta a pergunta: “De que modo a Matemdtica Financeira € aplicada em sua

vida?”, as colocagdes foram diversas. Ou seja, foram mencionados: pagamento de contas,
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compras a prazo, investimentos financeiros, enfim, aplica¢des cotidianas de pequeno porte.
Mais uma vez, constata-se que os professores estdo cientes da necessidade de se estabelecer
vinculos entre a Matematica da escola e a cotidiana, indo ao encontro do estabelecido nos
PCN.

Com relacdo aos professores atuantes em turmas de Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA), que correspondem a 13,3% dos entrevistados, foi possivel constatar a énfase dada a
Matematica Financeira na formacao profissional e no exercicio da cidadania. Os entrevistados
relatam a importancia do ensino-aprendizagem deste assunto em beneficio da administragao

financeira pessoal e do nucleo familiar.

Nesse sentido, o que realmente se pretende é a formag¢do humana, no seu sentido
lato, com acesso ao universo de saberes e conhecimentos cientificos e tecnoldgicos
produzidos historicamente pela humanidade, integrada a uma formacao profissional
que permita compreender o mundo, compreender-se no mundo e nele atuar na busca
de melhoria das préprias condicdes de vida e da constru¢do de uma sociedade
socialmente justa. A perspectiva precisa ser, portanto, de formagdo na vida e para a
vida e ndo apenas de qualificacdo do mercado ou para ele (BRASIL, 2007)

A andlise dos dados coletados permite concluir que os professores do grupo
profmat@ googlegroups.com que atuam no ensino de Matemdtica Financeira, preocupam-se
em utilizar metodologia diferenciada (as mais utilizadas, nesta ordem: debates, andlise de
situagcdes-problema, planilha eletronica e jogos) e, ao mesmo tempo, informaram que
selecionam atividades que vao além do mero uso de férmulas para o cdlculo de valores. Uma
metodologia alternativa é proposta com esta dissertagdo: o jogo como estratégia de ensino de
Matemitica Financeira (assunto fundamental para o exercicio da cidadania) e a apresentagcdo
dos temas cotidianos (investimentos, empréstimos, negociacdo na Bolsa de Valores). Com
este trabalho, o autor aventura-se a propiciar situa¢des financeiras simuladas, envolvendo
conteddos de nivel basico, a fim de estabelecer paralelos entre a teoria e a vida pratica. Deste
modo, pretende contribuir para a motivagdo do ensino-aprendizagem deste ramo do saber.

A elaboracdo do questiondrio foi necessdria devido a escassez de trabalhos que
fundamentem essa pesquisa.

O proximo capitulo apresenta o referencial tedrico seguido por este autor, isto €, a

metodologia de jogos para o ensino-aprendizagem.



2 JOGOS EM EDUCACAO

2.1 Breve Abordagem Historica

Quanto a etimologia da palavra “jogo”, Cabral (2002, p. 35) explica: “ainda que seu
sentido se ligue mais a palavra latina /udus (jogo, divertimento, passatempo), o seu étimo é
Jjocus (jocum — acusativo), que significa graca, gracejo, brincadeira”. E, segundo Grando

(1995, p. 31)

a palavra e a no¢do de jogo foram sendo construidas nas diversas civiliza¢des, nao
definidas por um pensamento 16gico ou cientifico, mas na ‘linguagem criadora’, isto
¢é, em intimeras linguas diferenciadas. Neste sentido, ndo se poderia esperar que cada
uma das diferentes linguas encontrasse uma mesma palavra e idéia para exprimir a
mesma nog¢do de jogo.

De acordo com a cultura e o contexto social, o que é considerado como brincadeira,

jogo ou divertimento pode ter outros significados.

A boneca é um brinquedo para uma crianga que brinca de "filhinha" mas, para certas
tribos indigenas, conforme pesquisas etnograficas, é simbolo de divindade, objeto de
adoracdo.

Se para um observador externo a a¢do da crianga indigena, que se diverte atirando
com arco e flecha em pequenos animais, ¢ uma brincadeira, para a comunidade
indigena nada mais é que uma forma de preparo para a arte da caga necessdria a
subsisténcia da tribo. (KISHIMOTO, 1994, p. 106)

Embora o jogo no ensino aparente ser uma novidade, hd registros de sua trajetéria
histérica. Os primeiros registros datam de 2600 a.C e estiveram presentes em todas as
culturas, exceto entre os aborigenes australianos e esquimos. Os autores citam como exemplos
a familia de jogos africanos “Mancala”, que origina-se da palavra drabe nagqala cuja traducao
€ “mover”; e os jogos de cartas, populares desde X a.C (BELL, 1979, p. 113-124; BELL,
1983, p. 10).

Mais tarde, no século IV a.C, o fil6sofo Platdo

...introduziu o jogo movido pela preocupacdo de trabalhar a matemadtica no nivel
concreto, antes de chegar ao nivel abstrato. Os romanos também usavam jogos com
a finalidade de transmitir valores e costumes, € 0s jesuitas, que faziam jogos de
emulagdo (rivalidade, competicio) nas aulas, almejavam o aperfeicoamento da
capacidade oratéria dos alunos. Havia sempre um estimulo para que as pessoas
participassem dessa dindmica. Coménio trouxe a questdo das charadas, das
adivinhac¢odes (KISHIMOTO, 2002).
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No periodo compreendido entre os séculos IV a.C e V d.C, além dos gregos, os povos
egipcios, romanos e maias simulavam, através dos jogos, as tarefas dos adultos da sua
civilizacdo (ALVES, 2001, p. 16; ALMEIDA, 1987, p. 20).

Entretanto, “com a ascensdo do cristianismo, os jogos foram perdendo seu valor, pois
eram considerados profanos e imorais e sem nenhuma significacio” (ALMEIDA, 1987, p.
20). Dessa forma, o jogo foi condenado e cedeu espaco a disciplina e rigor do Império

Romano, descritos por Kishimoto (1999):

a educag@o era disciplinadora, através da imposicdo de dogmas, caracterizando-se
como uma visdo tradicionalista da educacdo onde na sala de aula exigia-se siléncio
absoluto, o aluno era passivo e o professor autoritdrio, os pais temiam que seus
filhos ndo aprendessem e a escola pouco sabia sobre como a crianca aprende. Nesse
ambiente era impossivel a expansdo dos jogos, que, nesta época eram considerados
uma infracdo da lei, semelhantes a embriaguez e a prostituicdo.

Desde entdo, os jogos nao foram mais usados no ambito educacional. Porém, no
século XVI “os humanistas comecaram a perceber o valor dos jogos e os colégios jesuitas
foram os primeiros a recolocd-los em pratica” (ALMEIDA, 1987, p. 21). Contudo, a
intensificagdo das pesquisas na drea somente ocorreu a partir do século XIX, tendo como
pioneiros o psicélogo americano Stanley Hall (1844 — 1924), nos jogos infantis, € 0s

pedagogos Montessori e Décroly, no ensino.

Stantey Hall foi primeiro a defender a ideia de jogos infantis. Segundo ele € na
infincia que a crianga recapitula a experiéncia passada, para que desse modo possam
preparar para o futuro (FRIDMAN, apud RIBEIRO e SOUZA, 2011, p. 15).
Montessori (1870 — 1952) e Décroly (1871 — 1932) contribuiram significativamente
para o ensino da matemadtica, sendo considerados os primeiros pedagogos da
educacdo pré-escolar a romper com a educacdo tradicionalista de sua época,
propondo uma educagdo sensorial, através da utilizacdo de jogos e materiais
didéticos, traduzindo por si a crenga em uma educacdo natural dos instintos infantis
(WAJSKOP, 1995, p. 32).

A préxima se¢do tem como objetivo registrar o que pensam cldssicos e atuais
pesquisadores sobre o uso de jogos como estratégia eficaz para o ensino, a comegar, pelos ja

mencionados educadores, Montessori e Décroly.
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2.2 Fundamentaciao Tedrica

Com o objetivo deste autor de investigar a respeito dos jogos em Educacao
Matemadtica, uma etapa fundamental foi a busca por fundamentagio tedrica, encontrada nos
trabalhos de cinco pesquisadores: Montessori, Décroly, Vygotsky, Piaget e Winnicott.

A primeira teoria a ser apresentada nesta secdo ¢ a da educadora e médica italiana
Maria Montessori, que segundo a Associacdo Brasileira Montessoriana (ABEM), “acreditava
que a educacdo € uma conquista da crianga, pois percebeu que ja nascemos com a capacidade

de ensinar a nés mesmos, se nos forem dadas as condig()es”13

. Também destaca que
“Montessori considera importante a individualidade, atividade e liberdade do aluno”.

Em seu trabalho, Montessori utilizava materiais com forte apelo a “percep¢ao visual e
tatil” com criangas excepcionais e, mais tarde, levou-os para as classes regulares. A educadora
acreditava que ‘“nada deve ser dado a crianca, no campo da matemdtica, sem primeiro
apresentar-se a ela uma situagdo concreta que a leve a agir, a pensar, a experimentar, a
descobrir, e dai, a mergulhar na abstracdo” (AZEVEDO, 1979, p. 27). Entre os materiais
pedagdgicos relacionados a teoria de Montessori, estdo o “Material Dourado”, os “Triangulos
Construtores” e os “Cubos para Composi¢ao e Decomposi¢do de Bindmios e Trindmios”.

A segunda teoria, contemporanea da primeira, que incentiva a pratica de jogos
educativos € a do médico, psicélogo e educador belga Ovide Décroly. Os autores Montessori
e Décroly acreditavam na educacdo centrada no aluno, com a diferenca que, o ultimo,
enfatizava a relagcdo social no grupo. Acreditava, com relagdo a escola, que “preparasse as
criangas para viver em sociedade, em vez de simplesmente fornecer a elas conhecimentos

destinados a sua formagdo profissional” (MATOS, RODRIGUES e SILVA, 2004, p. 7).

Na obra de Décroly, constata-se

...que os jogos educativos tém por finalidade principal oferecer a crianca objetos
suscetiveis de favorecer o desenvolvimento de certas funcdes mentais, a iniciacdo a
certos conhecimentos e também permitir repeticdes frequentes em relacdo com a
capacidade de atencdo, retencdo e compreensdo da crianga, sujeita aos fatores
estimulantes tomados da psicologia do jogo. Em geral, se efetuam individualmente,
porém alguns deles servem para grupos grandes ou pequenos (DECROLY e
MONCHAMP, apud MATOS, RODRIGUES e SILVA, 2004, p. 7-8).

3 Reportagem da Revista Nova Escola, em entrevista a Talita de Oliveira Almeida, presidente da ABEM.
Disponivel em: http://revistaescola.abril.com.br/historia/pratica-pedagogica/medica-valorizou-aluno-
423141.shtml?page=0. Acesso em 8 jan. 2014.
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E que “coloca o jogo em lugar de destaque como suporte pedagdgico na medida em
que se trata da atividade caracteristica e incontorndvel da infancia” (JULIANI e PAINI, 2008,
p. 6).

Alguns exemplos de jogos relacionados a teoria de Décroly sdo ‘histérias em
quadrinhos sem texto, domind de cores e formas, jogo da memdria, jogo de tamanhos
(seriacdo), quebra-cabecas, jogo de encaixe de nimeros a representacao da quantidade, jogos
de classificagdo, dentre outros”, elencados por Matos, Rodrigues e Silva (2004) em seu
trabalho denominado Teoria Pedagdgica: Atualidade das Ideias de Ovide Décroly.

A terceira teoria apresentada € a do russo Lev Semenovich Vygotsky (1876-1934) que,
apesar de haver se bacharelado em Direito, tem contribui¢cdes na &drea da Psicologia

relacionando o desenvolvimento e a aprendizagem com o0 jogo.

O lddico influencia enormemente o desenvolvimento da crianga. E através do jogo

que a crianca aprende a agir, que sua curiosidade € estimulada, que adquire
iniciativa e autoconfianca; os jogos proporcionam o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento e da concentragdo (VYGOTSKY, 1989, p. 106)!.

Sobre a obra de Vygotsky, as autoras Juliani e Plani (2008, p. 8) ressaltam dois
aspectos do jogo: “a situacdo imagindria e as regras”. A primeira fase da crianga € focada na
situacdo imagindria, atribuindo novos significados para os objetos (uma vassoura pode virar

um cavalo, por exemplo), imitando o mundo adulto, em jogos de “faz-de-conta”.

O jogo desempenha um papel fundamental na formacao do individuo. O jogo ndo é
uma atividade inata, mas sim decorrente das relacdes sociais, portanto carregado de
significagdo social, e varia de acordo com o tempo e com a cultura na qual estd
inserido (JULIANI e PAINI, 2008, p. 8).

Na concep¢do de Vygotsky, “em uma espécie de evolucdo da atividade ludica, os
jogos imaginativos ‘“‘sdo transformados em jogos com regras nos quais a situacao imagindria e
o papel estdo contidos em forma latente” (ELKONIN, 1998, p. 189)

Quanto a construcdo do conhecimento com o uso de jogos, foco desta dissertacdo,
Oliveira (2008, p. 1), em seu artigo “Piaget, Vygotsky e Winnicott: relacio com jogo infantil
e sua aplicacdo na drea da psicopedagogia” salienta que, “para Piaget, o jogo € essencial na
vida da crianga, pois prevalece a assimilacdo. No jogo, a crianga se apropria daquilo que
percebe da realidade. Defende que o jogo ndo € determinante nas modifica¢des das estruturas,

mas pode transformar a realidade”.

4 A obra, embora editada em 1989, trata-se de um conjunto de artigos escritos pelo Vygotsky na sua época.
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Ainda, segundo Oliveira (2008, p. 1), Piaget considera trés tipos de jogos: exercicio,
simbolico e de regras, que surgem em cada fase do desenvolvimento da crianga. Os jogos de
exercicio sdo voltados para a “satisfacdo das necessidades” e tais jogos permanecem,
inclusive, na fase adulta, “pois o prazer deve estar sempre presente em tudo que fazemos”. Os
jogos simbdlicos aparecem quando a “crianga tem a possibilidade de vivenciar aspectos da
realidade, muitas vezes dificil de elaborar”, ao simular situa¢cdes mais complexas. Finalmente,
ha os jogos de regras, que requerem relacdes sociais, visto que as regras sdo determinadas
pelo grupo. O autor coloca os exemplos: “lidar com perdas e ganhos, estratégia de agao,
tomada de decisdo, andlise dos erros, replanejar as jogadas em fun¢do dos movimentos dos
outros”.

A visao do ludico por Piaget é resumida pelas autoras Ribeiro e Souza (2011, p. 38)
como “ludicidade é manifestacio do desenvolvimento da inteligéncia que estd ligada aos
estdgios do desenvolvimento cognitivos. Cada etapa estd relacionada a um tipo de atividade
lidica que se sucede da mesma maneira para todos os individuos” (Ibid., p. 24).

O psicanalista inglés Donald Winnicott, segundo a Revista Nova Escola (2011, p. 1),

defende a “importancia de brincar e criar para a crianca” e a reportagem explica:

A escola tem a obrigacdo de ajudar a crianga a completar essa transicio do modo
mais agraddvel possivel, respeitando o direito de devanear, imaginar, brincar",
prossegue o psicanalista. O respeito que os pequenos terdo pela objetividade serd
incorporado por eles, jamais imposto de fora para dentro. Quando livres para criar,
eles veem no estudo um modo de exercitar o poder de invengdo. Se, no entanto, o
ambiente escolar ndo for aberto a brincadeira, "os recreios serdo tanto mais
selvagens quanto as aulas forem mais opressoras ou supostamente sérias".

Ainda, a reportagem explica que, para Winnicott, a relac@o instintiva da crian¢a com a
mae € primordial. Assim, para que a crianca cresg¢a livre e criativa, a mae precisa perceber
consciente ou inconscientemente as necessidades do bebé e respondé-las corretamente,
conforme as fases de desenvolvimento. Do mesmo modo, a escola deve, também, “tratar a
cada aluno como ele precisa” (WINNICOTT, 1975, p. 80).

O pensamento de Winnicott, quanto aos jogos, € destacado por Oliveira (2008, p. 1).

Winnicott diz que o brincar tem um lugar e um tempo, acontecendo primeiro entre
mie e bebé, segundo as experiéncias de vida. Brincar facilita o crescimento e,
portanto, a saide, além de conduzir aos relacionamentos grupais. “Brincar é fazer.”
No brincar, a crianca manipula fendmenos externos a servico do sonho e veste
fendmenos externos, escolhidos com significado e sentimentos oniricos.

Ha uma evolucao direta dos fendmenos transicionais para o brincar, do brincar para
o brincar compartilhado, e deste para as experiéncias culturais.

O brincar envolve o corpo devido a manipulacdio de objetos. A criatividade ¢é
fundamental e € através dela que o individuo sente que a vida € digna de ser vivida.
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Em especial, um documento da Organizacio Mundial da Saide (OMS') destaca a

importancia do desenvolvimento de:

Habilidades que desenvolvem comportamentos adaptativos e positivos que
capacitam os individuos a lidarem com as demandas e desafios da vida cotidiana. O
conjunto dessas habilidades promotoras de saide e bem estar sdo: a tomada de
decisdo, a resolu¢do e problemas, o pensamento criativo, o pensamento critico, a
comunicagdo eficaz, as habilidades de relacionamento interpessoal, a
autoconsciéncia, a empatia, o lidar com emog¢des e o lidar com o estresse. (OMS,
1999, p.1, traducdo do autor)

A seguir, serdo examinados 0s jogos no ensino sob a perspectiva de pesquisadores

brasileiros da atualidade.

2.3 Jogos na Escola Brasileira

Os jogos, explicam Macedo, Petty e Passos (2000, p. 6), “possibilitam a produgao de
uma experiéncia significativa para as criangas tanto em termos de contetidos escolares como
do desenvolvimento de competéncias e habilidades”.

As vantagens do uso de jogos e os cuidados relacionados a essa pratica no ensino em
geral sao registrados por Grando (2000, p. 35). Esta destaca como vantagens, a fixacdo de
conteddos de forma motivadora, o desenvolvimento de estratégias pelo desafio, a tomada de
decisdo, a significacdo para conceitos “aparentemente incompreensiveis”, a integracdo entre
disciplinas, a participagdo ativa do aluno no processo, a socializagdo, o incentivo a
criatividade e ao senso critico, a competicao sadia, a cooperagdo e o resgate do prazer em
aprender. Para o professor, o uso dessa metodologia possibilita a identificacdo e o diagndstico
de erros de aprendizagem, e a observagdo das dificuldades dos alunos.

Ainda quanto aos cuidados, o referido autor parte do principio que o jogo, por si s0,
nio resolve os problemas de educacdo. E acrescenta, o jogo deve estar relacionado ao

conteddo das aulas, contudo, sempre a favor e ndo em detrimento do mesmo; as estratégias

> World Health Organization (1999, p.1). Texto original: Life skills education is aimed at facilitating the
development of psychosocial skills that are required to deal with the demands and challenges of everyday life.
It includes the application of life skills in the context of specific risk situations and in situations where children
and adolescents need to be empowered to promote and protect their rights. Following the study of many
different life skills programmes, the WHO Department of Mental Health identified five basic areas of life skills
that are relevant across cultures: decision-making and problem-solving; creative thinking and critical
thinking; communication and interpersonal skills; self-awareness and empathy; coping with emotions and
coping with stress.
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usadas pelos alunos ndo devem sofrer a interferéncia do professor, pois descaracterizaria um
aspecto essencial do jogo.

Em relacdo ao uso de jogos para a Educacao, a posi¢ao favoravel do Governo Federal
¢ evidenciada com os PCN. Entretanto, o jogo, em sala de aula, ndo deve ser vivenciado da

mesma maneira que em um ambiente de recreacdo, numa tarde de feriado entre amigos. E

necessdrio que a atividade lddica proporcione algum aprendizado.

Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no aluno,
que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte da
cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa
dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL,
1997, p. 48-49, grifos do autor).

...recursos didaticos como jogos [...] t€tm um papel importante no processo de ensino
e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situacoes que levem
a0 exercicio da analise e da reflexdo, em ultima instincia, a base da atividade
matematica. (ibid., p. 19, grifos do autor).

Destacam-se, nas citacdes acima, os termos desafio, interesse e prazer, andlise e
reflex@o, como integrantes de um ambiente de ensino-aprendizagem.

De fato, jogar diverte, proporciona interatividade, abre espaco para que o jogador-
estudante manifeste-se ativamente. E, certamente, induz a um processo lidico de ensino-
aprendizagem que, segundo Quevedo (2009, p. 28), € “motivador para que os alunos formem
conhecimento e pensem de forma mais autbnoma’.

Em contrapartida, o ensino que leva a mera retencao da informacdo vem sendo objeto
de inimeras pesquisas e pareceres, dentre eles o de Berlessi (2011, p. 8):

[...]Jeste modelo de ensino trata o conhecimento como um conjunto de informagdes
que sdo simplesmente passadas dos(as) professores(as) para os(as) alunos(as) e,

conforme ja difundido por muitos estudos e pesquisa, ndo tem gerado aprendizagens
significativas nos(as) estudantes.

Desafios! Modelos! Eis que o adolescente do século XXI que convive com as
tecnologias e ferramentas de alta interatividade, desde o nascimento, é submetido a um
processo de ensino em que deve permanecer sentado, quieto, durante um turno inteiro, cinco
dias por semana. E natural e esperado que ele apresente resisténcia. Diante disso, urge a
pratica de metodologias cativantes. Estratégias que convidem o estudante a reflexdo e a
andlise de informagdes em forma mais ativa, rumo a aprendizagem.

Em especial, quanto ao ensino de Matematica, Fiorentini ¢ Miorim afirmam: “o aluno

ndo consegue entender a matemdtica que a escola lhe ensina, muitas vezes € reprovado nesta
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disciplina, ou entdo, mesmo que aprovado, sente dificuldades em utilizar o conhecimento

"

"adquirido"”. Com vistas a melhorar a aprendizagem, os autores escrevem:

0 jogo didatico serve para fixacdo ou treino da aprendizagem. E uma variedade de
exercicio que apresenta motivagdo em si mesma, pelo seu objetivo lidico... Ao fim
do jogo, a crianca deve ter treinado algumas nocdes, tendo melhorado sua
aprendizagem (ALBUQUERQUE, apud FIORENTINI e MIORIM, p. 3).

Porém, os mesmos autores alertam, assim como Grando, quanto aos cuidados em

relac@o ao uso de jogos educacionais:

o professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material
porque ele é atraente ou lidico. Nenhum material € valido por si s6. Os materiais e
seu emprego sempre devem, estar em segundo plano. A simples introducdo de jogos
ou atividades no ensino da matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta
disciplina.

Os autores pesquisados, em sintese, acreditam no potencial do uso de jogos para o
ensino-aprendizagem sem ignorar o mais importante o planejamento responsavel
acompanhado de objetivos definidos, tendo a busca pelo aprendizado.

Os professores constatam a falta de interesse e de motivacao por parte dos estudantes,
o que leva ao baixo conhecimento de Matemdtica dos jovens alunos. Nesse sentido, a midia

divulga:

O balango mostra que 58,4% dos alunos do 3° ano do ensino médio tiveram
desempenho considerado "abaixo do bésico" (insuficiente) em matemadtica, no
conceito adotado pelo Estado [de Sdo Paulo]'¢ (BEDINELLI, 2012)

De cada 100 alunos matriculados no tdltimo ano do ensino médio no Brasil, apenas
11 aprendem o que era esperado para essa fase. A pior situacdo é a do Maranhao,
onde apenas 4,3% atingiram a nota minima esperada. J4 o melhor indice € o do Rio
Grande do Sul, mesmo assim com apenas 19,4% do total de estudantes — somadas as
redes publica e privada — com conhecimento compativel a concluintes do antigo
colegial. (RODRIGUES, 2010)

O levantamento apontou que o nimero de alunos com rendimento adequado [em
Matemadtica] caiu de 22% no 5° ano para 12% no 9° ano em todo o Brasil. (G1
Regido Campinas-SP, 2013)

Com o objetivo de reverter essa realidade, as pesquisas em Educac@o enfatizam a
criacdo e a aplicagdo de propostas metodoldgicas alternativas, que busquem resgatar o
interesse do estudante.

O repositério Lume'” apresenta diversos trabalhos tendo o jogo como metodologia

eficaz para o ensino-aprendizagem, visto que o jogo diverte, desperta a atenc¢do e cativa aos

1 Dados fornecidos pela Gestdo do Governador Paulista Geraldo Alckmin (PSDB).
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estudantes. Segundo Tramontini (2010, p. 9), “a inser¢do do lidico na escolariza¢do poderia
ser uma forma de aumentar o interesse dos alunos pelos conteddos propostos’.

Com base na eficicia da metodologia, registrada em diversas publicacdes, este autor
fez uma experiéncia em ensino-aprendizagem de Matemadtica, com o jogo de tabuleiro
europeu Saint Petersburg, cuja mecanica envolve cdlculos simples e gerenciamento de
dinheiro. O artigo “Jogos de Tabuleiro e o Raciocinio Matemdtico: Andlise do Jogo Saint

Petersburg” relata detalhadamente o trabalho e a pratica levou o autor a concluir que:

No jogo, os alunos tiveram que usar a sua légica para construir uma estratégia que
pudesse lhes conduzir a vitéria da partida. Em um contexto mais amplo, os alunos
terdo que usar semelhante 16gica para construir estratégias que lhes permitam vencer
no tabuleiro da vida (JOVER, 2012, p. 7-8).

Um jogo pode ser concebido na forma concreta ou virtual. Na forma concreta, consiste
de pecas de material manipuldvel e deve ser jogado de modo presencial; na virtual
(videogames) consiste em software e uma partida pode ser disputada a distancia. Quanto a
modalidade, um jogo pode ser competitivo, cujas regras estabelecem um objetivo a ser
conquistado pelo vencedor (ou equipe vencedora), ou ainda cooperativo, onde todos
trabalham com o objetivo comum. Esses dltimos contribuem na formagao do sujeito, de

acordo com Moura (2007):

Os principios dos jogos cooperativos e os resultados que as atividades cooperativas
podem alcancar sdo de grande relevancia no que se refere a formacgdo do ser humano
como elemento ativo na transformagdo social, bem como, sua contribuicio na
formagdo de pessoas conscientes de sua responsabilidade no meio em que vivem.

z

Somos competitivos porque aprendemos a sermos assim; € se € comportamento
adquirido, podemos entdo aprender também a sermos cooperativos.

Na tarefa de ensinar, cabe ao professor a escolha da metodologia adequada, de modo a
tornar o assunto mais atraente, sua diddtica e a consequente aprendizagem mais eficientes.
Assim, pelo fato de que os jogos sdo cativantes e, a0 mesmo tempo, relevantes para o ensino,
em busca de uma nova metodologia, a proposta deste autor contempla o uso de um jogo
denominado “Investindo na Vida”.

No préximo capitulo, serdo apresentados jogos de tabuleiro que envolvem
gerenciamento de recursos financeiros e jogos pedagdgicos, concretos e virtuais, de

Matematica Financeira.

7 Banco de Teses, Artigos e Dissertagdes mantidos pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Seu sitio
de acesso é http://www.lume.ufrgs.br.



3 JOGOS PARA DIVERSAO E ENSINO-APRENDIZAGEM

3.1 Jogos de Tabuleiro: Base de Inspiraciao

Os jogos europeus Puerto Rico®, Saint Petersburg® e Power Grid® foram o ponto de
partida para a criacdo de “Investindo na Vida”, objeto deste trabalho. A descri¢io dos

mesmos, acompanhada de comentarios deste autor, € apresentada a seguir.

3.1.1 O Jogo Puerto Rico

O jogo Puerto Rico'® (Figura 2) é apresentado na lingua inglesa e o texto, a seguir, foi

retirado do sitio “Boardgame Geek”" e adaptado para o portugués por este autor.

Figura 2 — Capa do jogo Puerto Rico

Pueito Bico

Fonte: Boardgame Geek.

Os jogadores sdo proprietarios de fazendas em Puerto Rico a época dos navios a vela.
Cultivando cinco tipos diferentes de plantacdes: milho, indigo, acucar, tabaco e café — eles
devem tentar gerenciar seus negoécios de forma mais eficaz do que seus competidores.
Cultiva-los e armazené-los eficientemente, vindo a desenvolver a capital San Juan mediante
construgdes funcionais, alocando seus trabalhadores adequadamente, vendendo produtos no
tempo certo, e, principalmente, embarcando-os para a Europa com vistas ao melhor beneficio.

O sistema de jogo permite aos jogadores escolher a ordem das fases em cada turno,

possibilitando a escolha de um papel dentre os remanescentes naquele turno. Nenhum papel

8 Projetado por Andreas Seyfarth e Franz Wohwinkel e publicado, pela primeira vez, em 2002 por diversas
produtoras, entre elas a Rio Grande Games e a Devir. Fonte: www.boardgamegeek.com

2 www.boardgamegeek.com — uma alternativa tradugdo para o nome do sitio seria “Aficcionados por Jogos de
Tabuleiro”
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pode ser vivenciado duas vezes no mesmo turno. O jogador que selecionar os melhores
papéis para evoluir sua posicdo durante o jogo ird vencer’.

Como regra, Puerto Rico deve ser jogado por no minimo trés € no miximo cinco
jogadores. Cada jogador tem um pequeno tabuleiro diante de si, mostrado na Figura 3, e ha
tabuleiros gerais que sdo acessados por todos os jogadores.

No tabuleiro individual, o jogador coloca as plantagdes, as construgdes, o dinheiro, os
pontos de vitéria das embarcacgdes e, a direita, hd uma tabela explicativa das caracteristicas de
cada papel. As cartas das acdes que os jogadores podem executar sdo também exibidas na

Figura 3.

Fonte: Boardgame Geek

O jogo consiste, conforme o sitio Boardgame Geek, na administragdo de uma fazenda,
assumindo os sete possiveis papéis: settler (colonizador, responsdvel pelas plantagdes), mayor
(encarregado de receber os colonistas), builder (construtor de novos estabelecimentos),
crafstman (manufaturador dos recursos), trader (comerciante local, que visa o lucro), capitain
(capitdo do navio, que embarca as mercadorias para a exportacdo) e prospector (minerador).

No inicio da partida, o primeiro a jogar, selecionado por sorteio, ¢ denominado o

“Governador” (governator), que poderd vivenciar qualquer um dos papéis disponiveis, com

Texto original: The players are plantation owners in Puerto Rico in the days when ships had sails. Growing up
to five different kind of crops—corn, indigo, sugar, tobacco, and coffee—they must try to run their business
more efficiently than their close competitors: growing crops and storing them efficiently, developing San Juan
with useful buildings, deploying their colonists to best effect, selling crops at the right time, and, most
importantly, shipping their goods back to Europe for maximum benefit. The game system lets players choose
the order of the phases in each turn by allowing each player to choose a role from those remaining when it is
their turn. No role can be selected twice in the same round. The player who selects the best roles to advance
their position during the game will win.
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vantagens adicionais?, sendo que os demais jogadores devem exercer o mesmo papel. No
proximo passo, o jogador da esquerda escolhe dentre os papéis (excluido o anterior) um a ser
vivenciado por todos os jogadores e o processo se repete até a escolha do dltimo participante.
Apds, uma nova rodada tem inicio: todos os papéis sdo disponibilizados para escolha e o
jogador da esquerda passa a ser o Governador. A partida serd finalizada quando ocorrer uma

das condicdes, a saber:

a) ndo resta espacgo disponivel para a construgao;
b) aacdo mayor é escolhida e ndo ha trabalhador disponivel para contratacao®?;

¢) aacdo capitain é escolhida e ndo ha peca “ponto de vitéria” disponivel?.

Nesse momento, os pontos obtidos com a exportagcdo de produtos e com as
construgdes erguidas sdo apurados, vencendo o jogador que detiver a maior pontuagdo. A
estimativa de duracdo de uma partida €, segundo o sitio Boardgame Geek, de noventa
minutos.

Neste jogo, ressaltam-se os seguintes aspectos:

a) sem aleatoriedade - o desenrolar de uma partida depende essencialmente da
decisao tomada pelos jogadores. O participante age conforme suas
necessidades, levando em conta a forma como suas escolhas poderao afetar
os demais jogadores;

b) estratégia em longo prazo - ndo € possivel se obter resultados decisivos em
apenas uma ou duas jogadas. Por isso, uma visdo global da partida faz-se
necessdria para construir boas estratégias, ao longo de vdrias jogadas.
Seyfart, o criador de Puerto Rico, coloca’*: “o jogador que melhor
administrar a mudanca de papéis, com suas agdes associadas e privilégios
especiais ird obter a maior prosperidade e o mais alto respeito, logo vencera

0 jogo” (2002, p. 1, tradugdo do autor).

21 A titulo de exemplo: o jogador que escolheu a constru¢do ganha I dobrdo (unidade monetdria) de desconto.
Se ele escolhesse a acdo de vender, ele receberia 1 dobrdo além do preco de venda do produto em questdo. Os
demais jogadores, embora possam construir ou vender, respectivamente, o fardo sem desconto ou bonus de
venda. N.d.A

22.8ao 100 trabalhadores que vém no pacote. Com cinco jogadores, todos os cem participam da partida. Com
menos jogadores, a quantidade ¢é reduzida.

23 Sdo 122 pontos de vitéria disponiveis para premiar as exportacées. Com cinco jogadores, todos os cento e
vinte e dois participam da partida. Com menos jogadores, a quantidade ¢é reduzida.

2 Texto original: The player who best manages the changing roles with their associated actions and special
privileges, will achieve the greatest prosperity and the highest respect and, thereby, win the game. Fonte: regra
oficial do jogo Puerto Rico.



41

A mecanica da escolha de papeis diferentes, ao invés da imposicdo mediante
sorteio, guiou a criacdo do jogo “Investindo na Vida”, cujo autor acredita que a possibilidade
de escolha incentiva o raciocinio adequado e a andlise da prépria situagdo, com vistas a

melhora-la em cada turno.

3.1.2 O Jogo Saint Petersburg

Uma descri¢do do jogo Saint Petersburg? (Figura 4) é apresentada na lingua inglesa
no sitio “Boardgame Geek”?. O texto a seguir é uma adaptacdo para o portugués por este

autor.

Figura 4 — Capa do jogo Saint Petersburg
i A - %

Fonte: Boardgame Geek

O jogo Saint Petersburg consiste de um tabuleiro para marcar pontos de vitéria e
organizar os quatro tipos de cartas: trabalhador, edificacdo, aristocrata e carta-de-troca, que
deverdo ser adquiridas e colecionadas. O nimero de turnos depende da quantidade de
jogadores e da disponibilidade das cartas. O primeiro tipo de carta a ser ofertado para
compra € a de trabalhador, que proverd dinheiro para compras futuras. A seguir, cartas de
edificacdes serdo ofertadas com o propdsito de acumular pontos. Em terceiro lugar, sdo

oferecidas cartas de aristocratas, necessarias para ganhar dinheiro e marcar pontos ao longo

2 Projetado por Bernd Brunnhofer e Doris Mathéius e publicado, pela primeira vez, em 2004, pela Rio Grande
Games e outras produtoras. Fonte: www.boardgamegeek.com

26 Saint Petersburg has a board to tally victory points and to set out the four types of cards. It is the cards
themselves that players need to collect. In each round — with the number of rounds dependent on the number of
players and the randomness of card availability — players first pay for CRAFTSMEN who supply money for
further purchases; then BUILDINGS to score points; then ARISTOCRATS, who are needed for money, points,
and end-of-game scoring; and finally, unique cards from all three categories which give greater benefits.
During the first rounds, players never have enough money to buy every card they want. During later rounds,
they have plenty of money, but the cards they'd like to buy may have already come and gone...
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da partida e na etapa de pontuagdo final. Por fim, sdo disponibilizadas as cartas de troca com
as trés categorias j4 mencionadas, geradoras de expectativa de grandes beneficios. Constata-
se que nos primeiros turnos, o dinheiro ndo ¢é suficiente para a compra de cada carta
almejada. Nos turnos seguintes, ha dinheiro disponivel, porém, a carta desejada podera nao
estar mais disponivel.

O tabuleiro do Saint Petersburg consta na Figura 5. O jogo comporta de dois a quatro
jogadores e sua mecanica envolve as operacdes matematicas elementares (adi¢do, subtracgao,
multiplicacdo e divisdo). Cada jogador inicia com 25 rublos (em cédulas ficticias) e durante o
jogo tenta aumentar seu capital mediante estratégia adequada. O dinheiro restante fica

disponivel em uma espécie de “banco”, a ser administrado por um dos jogadores.

Figura 5 — Tabuleiro do jogo Saint Petersburg

vl A
Ly B € |0

Fonte: Boardgame Geek

As cartas de trabalhador, edificacdo, aristocrata e carta-de-troca sao dispostas em
quatro pilhas (Figura 5). As cores sdo as seguintes: verde, corresponde a trabalhadores; azul, a
edificacOes e a cor-de-laranja, a aristocratas. As cartas de trés cores, a direita, sdo as de troca.

O jogo € desenvolvido em turno (em nudmero indefinido) subdividido em quatro
rodadas que iniciam por um jogador sorteado, seguindo, a ordem dos participantes, o sentido
horério.

Na primeira rodada, oito cartas verdes (trabalhadores) sdo retiradas da pilha e alocadas
nos oito espacos vazios da primeira fileira (Figura 5). O jogador opta por comprar uma dessas
cartas disponibilizadas (pagando o preco indicado) ou por reserva-la (com promessa de futura

compra) ou por passar a vez. A rodada finaliza quando todos os jogadores optarem por passar
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a vez. Nesse instante, sdo auferidos os rendimentos com base nas cartas de trabalhador
adquiridas pelo participante.

A segunda rodada se desenvolve com as cartas de edificacdo. As cartas azuis sdo
retiradas uma a uma de modo a completar o espaco aberto no tabuleiro (Figura 5) e o jogador,
como antes, poderd optar por: adquirir, reservar ou passar a vez. O rendimento, agora em
pontos, vird apenas das cartas de construcao.

A terceira rodada envolve processo andlogo, mas apenas com as cartas de aristocratas,
cujo rendimento poderd ser em rublos ou em pontos.

Na quarta e dltima rodada, as cartas de troca (em trés cores) passam a ocupar o espaco
disponivel no tabuleiro. Assim, em busca de maiores ganhos, o jogador tem a opcao de trocar

uma carta por outra do mesmo tipo, pagando apenas a diferenca de preco (Figura 6).

Figura 6 — Exemplo pratico do beneficio da carta de troca.

1° momento: 2° momento:
compra-se a Troca o "Pastor"
carta do pelo "Teceldo"
"Pastor" por 5 pagando a

rublos diferenca.
Beneficio: Beneficio:

3 rublos / turno 6 rublos / turno

Fonte: Elaborado pelo Autor

Se as quatro pilhas tiverem uma ou mais cartas, um novo turno de quatro rodadas
comega e as cartas adquiridas até entdao conferirdo rendimentos nesse turno. Caso contrério, a
partida encaminha-se para o encerramento. Dois bonus adicionais sdo conferidos a cada
jogador: o primeiro, pela variedade de aristocratas?’ (as diferentes cartas cor-de-laranja) de
acordo com uma tabela progressiva (Figura 5) e o segundo, um ponto para cada dez rublos
restantes, sendo vencedor aquele que alcangar a maior pontuagao.

O jogo envolve cdlculos supostamente simples para estudantes do Ensino Médio,
porém, a forma em que o célculo € invocado, em uma partida, nem sempre € contemplada

pelos exercicios tradicionais de matematica. Nele, € simulado o gerenciamento de ganhos e

27 Existem cartas iguais no jogo e, na rodada de pontuagdo final, as repetidas contam como se fossem uma so.
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perdas, mediante compra adequada de cartas. Por exemplo, uma carta de trabalhador custa,
em média, cinco rublos (conforme a carta, o preco varia de trés a oito rublos). O rendimento
dessas cartas é de trés rublos por turno. Espera-se que o jogador conclua que uma carta
adquirida por esse preco passe a ser interessante a partir do segundo turno, quando seu
rendimento acumulado serd de seis rublos (20% superior ao preco de compra), ja
evidenciando lucro.

Outro gerenciamento importante aparece na segunda rodada, com as cartas de
construgdes, que conferem pontos de vitdria, requisito para vencer a partida. Essas cartas
custam de 05 (cinco) a 23 (vinte e trés) rublos, e rendem de um a sete pontos por turno,
conforme o custo da carta. Uma possivel estratégia seria comprar as cartas mais caras, eis que
elas t€m uma melhor relacdo custo-beneficio. Por exemplo, o Teatro, a carta mais cara, custa
23 rublos e rende 07 (sete) pontos. O corpo de bombeiros, a mais barata, custa 05 rublos e
rende apenas 01 (um) ponto.

Por outro lado, despender vinte e trés rublos, principalmente no inicio do jogo, € muito
arriscado (o capital inicial € vinte e cinco rublos) e, ao gastar praticamente tudo que tem, o
jogador terd dificuldade em comprar cartas novas que melhorariam seus rendimentos.

Outro fato € que o jogo ndo proporciona alguma renda extra. A renda, portanto,
depende exclusivamente das cartas adquiridas. Sendo assim, cabe ao jogador analisar quanto
deve investir a cada rodada, com vistas a um bom desempenho na partida.

No jogo “Investindo na Vida", objeto desta disserta¢do, o convite ao jogador-estudante
para tomar decisOes relativas a investimento financeiro foi inspirado no jogo Saint
Petersburg. Uma decisdo ndo é fatalmente boa ou md, a menos que o contexto € o prazo,

curto ou longo, sejam considerados, o que é um fato constante na vida didria.

3.1.3 O Jogo Power Grid

O tltimo jogo de tabuleiro aqui analisado é o Power Grid*® (Figura 7), que comporta
de dois a seis jogadores representantes de companhias de energia elétrica que abastecem
cidades de um pais. A atuacdo do jogador envolve situacdes de administracdo tais como

compra, leildo, gerenciamento de custos, produtividade, lucro e, evidentemente, célculos.

28 Projetado por Friedman Friesse, Antonio Dessi, Lars-Arne "Maura" Kalusky e Harald Lieske. Publicado,
pela primeira vez, pela Rio Grande Games e outras produtoras, em 2004. Fonte: www.boardgamegeek.com
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A descricdo do jogo apresentada aqui® foi extraida do sitio Boardgame Geek e
adaptada a lingua portuguesa pelo autor.

O objetivo desse jogo é prover energia elétrica a cidades conectadas em rede de
determinado tamanho. O jogador devera estudar as rotas pré-existentes para a distribuicao de
energia elétrica em cidades conectadas e também dar lances em leildo, a fim de comprar
usinas elétricas, que fornecerao energia as cidades. Entretanto, a medida que essas usinas sao
compradas, novas e mais eficientes (ou seja, que abastecem mais cidades) tornam-se
disponiveis. Logo, a simples compra de uma usina podera abrir melhor oportunidade para os
demais jogadores. Além disso, os jogadores adquirem matéria-prima (carvao, 6leo, lixo e

uranio) necessdria para as usinas funcionarem (exceto para as renovaveis edlicas e solares).

Fonte: Boardgame Geek

A partida ocorrerd em vérios turnos e encerrard quando um dos jogadores construir
uma rede com pelo menos 17 (dezessete) cidades conectadas e todas providas com energia

elétrica.

29 Texto Original: The object of Power Grid is to supply the most cities with power when someone's network
gains a predetermined size. In this new edition, players mark pre-existing routes between cities for connection,
and then bid against each other to purchase the power plants that they use to power their cities. However, as
plants are purchased, newer, more efficient plants become available, so by merely purchasing, you're
potentially allowing others access to superior equipment. Additionally, players must acquire the raw materials
(coal, oil, garbage, and uranium) needed to power said plants (except for the 'renewable' windfarm/ solar
plants, which require no fuel), making it a constant struggle to upgrade your plants for maximum efficiency
while still retaining enough wealth to quickly expand your network to get the cheapest routes.
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Cada turno € composto por cinco rodadas, executadas nessa ordem:

1. Leilao das usinas - o primeiro jogador indica uma para leildo, dentre as oito
usinas disponiveis, que serd arrematada por quem der o maior lance e honra-
lo com pagamento a vista. Os jogadores nao podem arrematar mais de uma
usina por vez.

2. Aquisicao de matéria-prima - cada jogador, na sua vez, compra matéria-
prima necessdria para manter suas usinas em funcionamento, exceto para as
de energia renovavel. O primeiro jogador a comprar tem a vantagem da
aquisicao pelo menor preco. O preco sobe conforme a quantia comprada, em
consondncia com a “lei de oferta e de demanda”.

3. Construcao das redes - no primeiro turno, o jogador, na sua vez, escolhe
prover energia a uma cidade inicial diferente, ao custo de 10 (dez) eléktrons
(unidade monetdria ficticia). Além da cidade inicial, o jogador da vez
poderd escolher outras mediante o pagamento de dez eléktrons por cidade
escolhida, mais o custo de conexdo a partir de qualquer cidade de sua rede.

4. Consumo e abastecimento - o jogador decide quantas cidades de sua rede
ird abastecer e a matéria-prima para o funcionamento, conforme o nimero
de usinas que possui.

5. Recebimento dos ganhos - o jogador receberd, em elektrons, uma quantia

estipulada em tabela, proporcional ao niimero de cidades que abastece.

As trés primeiras rodadas em um turno exigem investimento de dinheiro, enquanto o
retorno financeiro (item 5 acima) ocorre na dltima rodada do turno.

Como explicitado acima, a menos que algum jogador esteja abastecendo dezessete ou
mais cidades, um novo turno comega. A preparagdo entre turnos consiste em assegurar oito
novas usinas para serem leiloadas (rodada 1) e matéria-prima a ser adquirida (rodada 2) para o
respectivo funcionamento, conforme uma tabela-padrao.

Desde o primeiro turno, o jogador € levado a refletir sobre o0 modo que gerenciara seus
custos, havendo dois pontos bdsicos para o bom gerenciamento: o tipo de usina a ser
escolhido e a cidade-origem da rede elétrica.

Exceto pela aquisi¢do das usinas sorteadas e leiloadas a cada turno, os acontecimentos

do jogo nao sdo aleatérios. O desempenho de cada jogador dependerd da sua capacidade em
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refletir e desenhar a préxima jogada. Sendo assim, o jogo abre espaco para maior iniciativa
por parte do jogador e desperta o seu raciocinio.

Outro fato positivo é que nenhum jogador é eliminado. Antes de encerrar o turno, na
etapa dos rendimentos, o jogador recebe um valor proporcional ao nimero de cidades
abastecidas. Na hipédtese de sequer abastecer uma cidade, mesmo assim ele receberd um valor
minimo (dez elektrons), em forma de compensacao.

A partir do 2° turno, a participag¢do no leildo de usinas € facultada ao jogador. Assim,
caberd a ele estabelecer a estratégia: avaliar se ha vantagem em adquirir nova usina. Este € o
ponto chave do Power Grid, a otimizac¢do dos custos.

Outro fator a ser considerado é o nimero médximo de usinas a ser adquirido, pois o
custo inicial de uma usina € alto. Como o nimero maximo € trés, ao adquirir a quarta usina,
uma deverd ser descartada sem indenizacdo. Devido a isso, o jogador deve objetivar a
aquisicdo de usinas eficientes, duradouras e de baixo custo: um exercicio de gerenciamento
inteligente!

A matéria-prima necessdria para fazer a usina funcionar € outro fator importante: se
muitos jogadores investirem em mesmo tipo de usina, o pre¢co da matéria-prima para o seu
funcionamento sofrerd uma considerdvel elevacdo, diante da alta demanda.

A localizagdo da rede € relevante, visto que a conexao de cidades periféricas tem baixo
custo. Entdo, sdo atrativas e, consequentemente, cidades muito disputadas. Por outro lado, a
disputa acirrada faz com que o jogador fique “cercado” e precisard investir em conexdes para
cidades mais distantes, encarecendo o custo da sua rede. Entrar em regides nao periféricas -
mesmo sendo conexdes levemente mais caras - poderd ser uma estratégia melhor do que
participar de uma disputa acirrada: o custo serd um pouco maior, mas compensado por uma
boa logistica.

Com vistas a suavizar os custos em todas as etapas, o raciocinio matematico se faz
presente: é necessdrio que o jogador avalie o custo da operacdo diante da possibilidade de
aumento da receita, em busca de maior lucro.

Conclusao: o jogo Power Grid € bastante interativo, visto que as possibilidades de
cada jogador estdo vinculadas as jogadas alheias. A cada passo, uma nova estratégia devera

ser definida.
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3.1.4 Jogos de Tabuleiro: uma Comparacao

Nas secoes 3.1.1 a 3.1.3, foram apresentados jogos importados da Europa. Para
adquiri-los, o procedimento ndo é tdo simples: o interessado deverd procurar lojas virtuais
estrangeiras, o que acarretard em: custo de frete elevado, taxa de importacdo, pagamento
antecipado (cartdo de crédito internacional), sem contar o tempo de espera para receber o
produto.

Sobre as taxas de importacdo, Hakimme (2010), um colunista do sitio “R7 noticias”,
informa que a diferenga de preco entre um jogo no Brasil e nos Estados Unidos chega a 352%
(trezentos e cinquenta e dois por cento), ou seja, aqui o jogo pode custar até 4,5 vezes mais

caro. Justificativa: carga tributdria.

Um levantamento do R7 em lojas fisicas de shoppings de Sdo Paulo e lojas virtuais
dos Estados Unidos constatou que todas as categorias de brinquedos — de jogos de
tabuleiro a bonecas — apresentam diferengas de precos gigantescas. O mercado alega
que o motivo para os pre¢os altos no Brasil estd na carga tributdria elevada.

Mesmo com as dificuldades, o pre¢o final dos jogos importados pode ser competitivo
com relagdo aos disponiveis diretamente no mercado nacional.

Cabe aqui a pergunta: quais as peculiaridades dos jogos europeus, do ponto de vista
educacional, que justificariam a sua compra?

Dos milhares de jogos europeus existentes, apenas trés deles foram analisados pela sua
relevancia sob o ponto de vista educativo e temadtica financeira. Esses jogos foram
comparados ao Banco Imobilidrio® e Jogo da Vida®’, dois jogos conhecidos no mercado
nacional de conteudo afim.

Os jogos referidos no paragrafo anterior foram avaliados em sete quesitos explicitados
na primeira coluna da Tabela 2. A motivagao para a escolha dos critérios de andlise dos jogos,
constantes na Tabela 2, foi baseada no potencial dos mesmos para o desenvolvimento do
“raciocinio 16gico, capacidade de deducdo e de inducdo, linguagem, criatividade e percepcao

do mundo” (BORIN, 2004; MOURA E VIAMONTE, 2006).

30 Banco Imobilidrio foi lancado pela Estrela, pela primeira vez, em 1944 (adaptagdo do jogo de tabuleiro
Monopoly®, publicado pela Parker Brothers). Jogo da Vida® é criagdo da Estrela (1860) com os direitos
autorais da Hasbro International. Fonte: www.boardgamegeek.com.
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requer preparagio

com a combinacao
inteligente de
vdrias agoes.

Estratégia em
longo prazo

a vitdria, porém
rendimentos sdo
necessdrios para
compra das cartas
que pontuam.

duradouras de
baixo custo e de
materiais pouco

procurados. A

troca de usina
deve ser evitada.

todos os terrenos
disponiveis.

Puerto Rico Saint Power Grid Banco Jogo da Vida
Petersburg Imobiliario

Colonizagdo: Construgao de Abastecimento de Aquisicdo de Arrecadacdo de
s plantio, colheita, cidade: contratacao energia elétrica terrenos, casas € dinheiro mediante
'33 manufatura, de trabalhadores, em varias cidades hotéis. situacdes diversas.
g comércio e construcdo de alemas.
B exportagao. prédios e influéncia

da aristocracia.
o O jogador escolhe | As agdes envolvem As usinas Os terrenos tém As casas do
g a acdo, dentre as | custos e as cartas sdo | disponiveis para custo e sua tabuleiro que
g disponiveis, sorteadas. compra sao compra depende | conferem ganhos e
-g construindo a sua Um turno envolve sorteadas e da rolagem de perdas sdo
g estratégia em quatro rodadas e faz- | leiloadas para os dados. Despesas definidas pela
5) busca de maiores se necessario o jogadores. devem ser roleta.
O ganhos. controle do dinheiro. previstas.
o O Governador Obstaculos sdo O leildo das As dividas entre Cartas
g escolhe a acdo a criados com a usinas € os jogadores sdo disponibilizadas
3 ser seguida por compra de cartas interativo. O saldadas de definem a divisdo
-% todos. almejadas pelo preco da matéria- | diversas formas. do lucro ou a
= concorrente. prima depende do aquisi¢do da
E interesse do grupo metade da divida
em adquiri-la. do adversdrio.
A boa jogada A pontuacgdo define | Escolha de usinas A compra de Perdas e ganhos

dependem de
sorteio. Ndo ha
estratégia em longo
prazo.

A escolha de agoes

Investimento na

A busca do lucro

Os dados definem

A roleta define o

g Q| que confiram um pontuagdo, porém 6timo: maxima o resultado do resultado do jogo.
-g) g grande bdnus ou com gerenciamento receita e menor jogo.
‘% 2| que inviabilizem o responsavel de custo.
& § mesmo para o dinheiro.
s3] colega.

Uma partida dura A combinacio das Nao ha surpresas, Aparente na As opcdes “jogar
3 cerca de 20 cartas define as pois a sequéncia negociacdo entre na bolsa de
3 rodadas, com seis estratégias. do jogo é os jogadores. valores”, “testar a
E acoes cada, mantida. sorte”, “vinganca”
.§ oportunizando dependem do
@) milhares de sorteio na roleta.

estratégias.
- Adicao, subtracdo, | Pontuacdo x definida Adicdo e As quatro Adicao e subtracio
2 2| multiplicacdo e pela fung@o linear x subtracdo usadas operagdes e usadas nas
o ‘g divisdo usadas nas | = (y-2)/3, sendo “y” nas estratégias porcentagem fixa estratégias
= 8 estratégias o custo da carta. requeridas pelo usadas nas requeridas pelo
E § requqridas pelo jogo. estrgtégias do jogo.
jogo. jogo.

Fonte: Regras dos cinco jogos de tabuleiro comparados e experiéncia prética deste autor.

Os jogos analisados na Tabela 2 inspiraram a criagdo do jogo “Investindo na Vida”,

porém o seu conhecimento ndo € necessario para jogé-lo.
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3.2 Jogos Para Ensino

O objetivo desta secdo € analisar o “Estado da Arte” do ensino de Matematica
Financeira usando jogos de: tabuleiro, cartas ou computador. A andlise do material € feita
com base em sete jogos produzidos por terceiros, com vistas a criacdo de um jogo que possa

contribuir nesse contexto, sem tornar-se repetitivo.

3.2.1 Jogo A

O artigo intitulado Conservando Energia: Aprendendo Matemética Financeira com
Jogos Estratégicos (LIMA et al, 2010) trata de um jogo no estilo Role Play Game (RPG). Os
jogadores representam administradores de cidades, que podem ser de trés tipos:
metropolitana, litoranea ou interiorana. O jogo, mediante administracdo adequada da cidade
escolhida, busca atingir determinados indices de desenvolvimento com sustentabilidade e

preservacao do meio ambiente.

O jogador tem como objetivo fazer com que a cidade escolhida atinja determinados
indices de desenvolvimento, através de escolhas feitas no jogo. Para isso, ele deve
fazer com que a cidade consiga manter uma fonte de energia estdvel,
ecologicamente correta, economicamente estavel e vidvel. Além disso, a cidade tem
de ter sua poluicdo diminuida, etc. (LIMA et al, 2010, p. 3)

A atividade estd diretamente vinculada as Ciéncias Naturais. Entretanto, para que a
meta do jogador possa ser atingida, isto €, que a cidade sob sua administracdo alcance um
bom Indice de Desenvolvimento Humano (IDH), sdo necessdrias operagdes de compra e
venda, incluida a modalidade a prazo, e, nesse instante, topicos de Matematica Financeira sao

invocados.

Desta forma, os contetidos propostos para serem utilizados no jogo s@o as pecas que
determinam as modificacdes e decisdes que o jogador fard, onde ele modificando as
taxas de investimento trabalhard com porcentagem, e quando quiser instalar uma
inddstria na sua cidade pagando parcelado, terd que calcular os juros a pagar em
cada parcela. (ibid., p. 3-4)

Um Projeto desenvolvido em uma escola publica, com estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio, deu origem ao referido artigo. Nele, os autores
destacam a participacdo positiva dos alunos na utilizacdo do jogo anteriormente referido,

como uma alternativa ao método clédssico de ensino de porcentagem.
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Uma das cartas apresentada no artigo registra: “Um bando de gafanhotos invadiu suas
lavouras! Perda de d6% do seu lucro!”?! (ibid., p. 6). Esta carta conduz o jogador a fazer um
calculo correto de porcentagem, topico pré-requisito para o estudo de Matematica Financeira.

O artigo ndo propicia qualquer cépia do jogo, pois seus detalhes e regras ndo sdo
mencionados. Também ndo apresenta outros exemplos envolvendo tépicos de Matematica

Financeira e/ou link para download do produto.

3.2.2 Outros Quatro Jogos — Jogos B

A proposta de ensinar nocoes de Matemadtica Financeira faz parte do trabalho de Rade,
Gessinger e Borges, que apresentam quatro jogos de sua autoria. O primeiro deles, “Domin6
de Fragdes”, € voltado para a representacdo percentual e o estudo de fracdes. Segundo os
autores, “Esse trabalho inicial sobre fra¢des proporciona uma base para o estudo de
Matemitica Financeira” (RADE, GESSINGER e BORGES, 2010, p. 133).

O segundo chama-se “O Jogo do Onibus”. Trata-se da simulacio de um dnibus que
passa em sete paradas distribuidas linearmente. No inicio da viagem, o jogador dispoe de R$
500,00 ficticios e, em cada parada, um cdlculo de porcentagem deve ser feito de modo que
esse valor aumentard ou diminuird. Como exemplo: na primeira parada, todos devem calcular
5% de acréscimo, resultando, assim em R$ 525,00; na segunda, o acréscimo é de 10%,
correspondendo ao resultado de R$ 577,50 (acréscimo de 10% sobre R$ 525,00).

Percorridas as 07 (sete) paradas, é aberta uma discussdo e os resultados dos célculos
sdo comparados. Quando o resultado ndo € o correto, é “possivel identificar em qual parada
houve o erro e como o aluno interpretou o problema colocado na respectiva parada” (ibid., p.
133).

A auséncia do cardter competitivo ndo descaracteriza o projeto como ‘jogo” porque
“os jogos didéticos, bem mais do que competicdes ou brincadeiras, constituem recursos que
auxiliam o desenvolvimento do raciocinio 16gico e de no¢des matemdticas” (BERNELLI,
apud RADE, GESSINGER e BORGES, 2010, p. 133).

O terceiro jogo € a “Corrida Matemadtica”, em duas versdes: “Juros Simples” e “Juros

Compostos”, consistindo de um tabuleiro com vdrias “casas” a serem percorridas conforme o

31.d6 significa “o valor encontrado apds jogado um dado de seis faces numeradas de 1 a 6”. A carta, & qual os
autores fazem referéncia, indica que o administrador pode ter tido prejuizo de 1% a 6% do seu lucro. N.d.A.
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resultado do lancamento de um dado e marcadas por um pedo colorido. Algumas dessas casas
tém o desenho de uma estrela e, ao posicionar o peao em uma delas, o jogador devera resolver
um problema de Juros Simples (ou Compostos, conforme a versdo). A resolu¢do correta da o
direito a uma nova jogada; caso contrario, o jogador passa a vez. A partida se encerra quando
algum jogador atravessar o tabuleiro e este serd o vencedor.

O quarto e dltimo jogo, “Mastermagica”, é uma adaptacdo do jogo “Master®>?”,
ambos com tabuleiro circular. Inicialmente, os pedes dos jogadores sdo colocados na
circunferéncia. Problemas diversos de Matematica Financeira devem ser resolvidos e os pedes
deslocam-se sobre trajetérias radiais, sendo que os acertos conduzem ao centro do circulo,
objetivo final. Segundo os criadores desses jogos, os estudantes mostraram-se empolgados,
tanto na questdo do aprendizado do contetido quanto com a integragdo promovida pelo seu
carater lddico. Os alunos também sugeriram a ado¢do da metodologia do jogo desde o
comeg¢o do ano letivo, bem como a criacdo de um jogo ‘“que abrangesse contetido das outras
séries do ensino médio, pois uma grande parte do grupo estava a poucos dias de realizar as

provas do vestibular” (RADE, GESSINGER e BORGES, 2010, p. 135).

3.2.3 Jogo C

Os jogos descritos nas se¢des 3.2.1 e 3.2.2 foram criados com material concreto. No
entanto, Oliveira e Schimiguel propdem um jogo de computador para o ensino de Matematica
Financeira como complemento de estudo desenvolvido com outras metodologias.

O embasamento tedrico da proposta estd relacionado com a contribuicio da
Informdtica na Educag@o, com foco nos Objetos de Aprendizagem e nos jogos como
metodologia de ensino.

O jogo consiste num “Objeto de Aprendizagem representado por um programa de
computador” (OLIVEIRA e SCHIMIGUEL, 2012, p. 1), desenvolvido com a linguagem de
programacio C#®>3, na modalidade “Quiz”, (conjunto de questdes breves voltadas para testar

conhecimentos>*).

32 Langado pela Grow Jogos e Brinquedos, em 1982. Primeiro jogo estilo “Trivia” (perguntas-e-repostas)
lancado no Brasil. Fonte: www.boardgamegeek.com

33 C# ou C Sharp: linguagem de Programagdo desenvolvida pela Microsoft®.

3 Definigao original do site “The Free Dictionary”: any set of quick questions designed to test knowledge. Mais
informagées em: http://www.thefreedictionary.com/quiz



53

Perguntas objetivas sdo contempladas no Objeto de Aprendizagem (OA), sendo que o
estudante (ou equipe) deverd apontar, uma a uma, a resposta julgada correta e clicar no botao
“Avancgar”. Os acertos sao pontuados, caso contrdrio “o programa exibe um texto explicando
a resposta do problema, permitindo a reflexdo, intervencao do professor e esclarecimentos de
davidas” (ibid., p. 5). A partida se encerra apds a resposta a ultima pergunta e, por ser um
jogo competitivo, o vencedor serd quem alcangar a maior pontuacao.

A verificacdo da aprendizagem e a avaliacdo do uso da metodologia seguiram duas
vias: questiondrio direto e pesquisa dissertativa de opinido, respondidos pelos estudantes. O
grifico de setores apresentado no artigo mostra o resultado parcial da pesquisa direta como
77% dos respondentes, apds a vivéncia, estdo “sabendo muito mais do que antes” a respeito
de Matemadtica Financeira.

Quanto as dificuldades, os autores salientam:

Outro fato relevante pdde ser identificado na reacdo inicial de alguns alunos que
manifestaram alguma resisténcia ao uso destes recursos ndo tradicionais de ensino.
Estabelecendo contatos mais préximos com estes alunos, constatou-se que havia
entre eles uma descrenca ao uso de tecnologia e seus recursos multimidia por
atribuirem a estes um cardter exclusivamente de diversdo, o que ndo traria a
seriedade necessdria a disciplina. Esta recusa inicial ndo foi explicitamente tratada e
obteve sua solucdo naturalmente, com a mobilizacdo de todos em torno das tarefas,
0 que comprovou a seriedade do método. Em novas consultas a estes alunos outrora
resistentes a esta abordagem, constatou-se sua satisfacdo em perceber que a mesma
funciona. (OLIVEIRA e SCHIMIDGUEL, 2012, p. 6-7)

Como consideracdes finais, o artigo apresenta:

Tendo como base os resultados vistos até aqui no desenvolvimento deste trabalho,
observa-se que os OA com uso de agentes pedagdgicos e jogos interativos entre
equipes formam uma ferramenta diddtica vidvel. Permite obter conhecimentos em
diversas perspectivas, possibilitando ao aluno compreender melhor suas
experiéncias.

E fundamental reafirmar que estes recursos sio apenas instrumentos, e serdo tteis
somente se acompanhados por alguém que os analise de modo diligente e critico,
mantendo o cardter da diversdo e ao mesmo tempo o foco nos objetivos. (Ibid.,
2012,p.7)
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3.24 JogoD

O jogo analisado ¢ o JEMAT (Jogos Educacionais de Matematica Aplicados ao
Transporte), criado em 2011 como projeto da COPPE/UFRJ?®, sob coordenacio de Marcio
D“Agosto. Este produto foi desenvolvido em planilha eletronica do Excel®%¢ com Visual
Basic for Applications® (VBAY) e é dividido em trés mddulos, ou seja, Matemitica
Financeira, Estatistica e Geometria. Contudo, por ser pertinente ao tema desta dissertagao,
apenas o primeiro médulo foi analisado.

Primeiramente, a pesquisa no Google® possibilitou encontrar apenas o manual
“JEMAT - JOGOS EDUCACIONAIS DE MATEMATICA APLICADOS A
TRANSPORTE” de 27 (vinte e sete) paginas do jogo®, com detalhes do funcionamento, sem,
entretanto, mencionar alguma experiéncia pratica em sala de aula. Acrescida de
especificagdes, a consulta retornou o link para download do jogo.

O jogo consiste em uma sequéncia de perguntas-e-respostas divididas em seis

conteddos relacionados a Matematica Financeira (2011, p. 5):

a) razdo e propor¢do, divisdo em partes proporcionais, porcentagem;

b) o valor do dinheiro no tempo, juros simples, juros compostos, descontos
simples;

c) relacdes de equivaléncias de capitais;

d) diagrama dos fluxos de caixa;

e) analise de sensibilidade;

f) transagdes comerciais.

O jogador deverd responder uma pergunta com cinco alternativas, pontuando
quando assinala a alternativa correta. Os pontos atribuidos ao acerto de uma questao crescem
em Progressdo Aritmética (PA*) de razdo dez em proporcio aos acertos. Em caso de erro, a

tela exibe para o usudrio a solu¢do questdo em pauta (ibid., p. 7).

33 Instituto Alberto Luiz Coimbra de Pés-Graduagdo e Pesquisa de Engenharia da Universidade Federal do Rio
de Janeiro.

3 Marca registrada da Microsoft®.

37 Ferramenta de programagdo embutida no Excel para desenvolver planilhas com recursos mais aprimorados.
Linguagem criada pela Microsoft®.

38 Disponivel para download no endereco: http://ltc.coppe.ufrj.br/jogos/arquivos/manualjemat.pdf

3 Sequéncia de termos em que, a partir do segundo, cada termo é igual ao precedente somado a uma constante,
chamada razdo da progressdo. (CARDOSO, 2007, p. 352)
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Entretanto, o jogo apresenta duas possibilidades de auxilio ao jogador, que
precedem a marcacdo da resposta. A primeira delas € clicar no botdao “Ajuda”, que abrird um
arquivo DOC* com “toda matéria de matemdtica financeira aplicada ao jogo [sic]” (ibid., p.
6). A outra, € o uso da calculadora com foco nos seis assuntos arrolados, que se encontra
embutida no software. Dentre os procedimentos, a calculadora indica, “para utilizar a
operacdo de juros simples, insira os valores referentes ao capital inicial, a taxa de juros e o
nimero do periodo correspondente. Ao clicar no botdo calcular, o programa informara os
valores: montante, seu percentual e os juros [sic]” (ibid., p. 17)

Ao encerrar a partida, um ranking com o nome dos dez “melhores jogadores”
(ibid., p. 8) e a sua respectiva pontuagdo sao exibidos.

A vivéncia de algumas partidas permitiu constatar, em referéncia ao JEMAT,
que: os topicos de Matematica Financeira, numerados de um a seis, devem ser seguidos nessa
ordem; as questdes usam termos especificos da drea de transportes e o jogo disponibiliza um
total de oito questdes fixas por topico, isto €, repetem-se em uma nova partida.

As questdes sdo propostas num contexto adequado ao tema transportes € a sua
conexdo com o conteido de Matemadtica Financeira. Outrossim, o fato de as perguntas serem
mantidas, bem como a distribuicio de alternativas, a cada partida, poderd ocasionar a

memorizacdo das respostas corretas em desabono a reflexdo e, consequentemente, a

aprendizagem.

3.2.5 JogoE

Nesta secdo sdo apresentados brevemente dois jogos virtuais de Matemaética
Financeira disponibilizados no sitio*' do Contetido Digital para o Ensino e Aprendizagem de
Matematica e Estatistica (CDME) da Universidade Federal Fluminense (UFF) e criados pelas
professoras Ana Maria de Farias e Dirce Pesco. O primeiro jogo aborda os conteidos
tradicionais, isto €, o uso de férmulas para o cédlculo de valores. O outro produto tem como
foco temas cotidianos relacionados, tais como caderneta de poupanga, reajuste de saldrio e

inflacdo, com mencao, inclusive, ao Indice Geral de Precos de Mercado (IGPM*?).

“Formato de arquivo padrdo do Microsoft Word® (até a versdo 2003). N.d.A.

4 http:/fwww.uff.br/cdme/

“2 Criado pela Fundacdo Getilio Vargas (FGV), que é calculado com a andlise das “mesmas variacdes de
precos consideradas no IGP-DI/FGV, ou seja, o Indice de Precos por Atacado (IPA), que tem peso de 60% do
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Em ambos os jogos sdo disponibilizados uma calculadora virtual e um guia
para auxiliar na utilizacdo do produto. O seu funcionamento consiste em “arrastar” os
nimeros fornecidos na questdo para as posi¢cdes corretas. Como exemplo, um problema:
“Jodo aplica P reais por um periodo de trés meses. As taxas de juros mensais sdo a%, b% e
c%”. Os nimeros a, b, ¢ e P sdo fornecidos aleatoriamente. O jogador precisa identificar:
0s capitais, taxas acumuladas més a més e a taxa média. Para avancar, é necessdrio resolver a
questao.

Uma andlise mais detalhada do jogo nao foi possivel, problemas técnicos no

software impediram o acesso as demais questoes.

3.2.6 JogoF

No jogo Cashflow®*, uma criacio de Robert Kiyosaki e Rolf H. Parta, em duas
versoes a digital e a fisica, as pessoas sdo classificadas como participantes da “Corrida dos
Ratos” ou da “Pista de Alta Velocidade”. As ultimas sdo os “ricos” (na conotacdo do escritor),

. . . ~ 113 2 1
que vivem de renda passiva. Os demais sdo os “pobres”, que consomem integralmente ou a
maior parte de seus ganhos, colocando-se em uma situagao de risco, mas com oportunidade de
superd-la. O Poder da Educacdo Financeira, livro de autoria de Robert Kiyosaki, narra a
trajetoria de pessoas em busca da ascensdo social. Particularmente, justifica a dicotomia dos

grupos referindo-se a “Corrida dos Ratos™:

Se vocé observar a vida das pessoas de instrucdo média, trabalhadoras, vocé vera
uma trajetéria semelhante. A crianca nasce e vai para a escola. Os pais se orgulham
porque o filho se destaca, tira notas boas ou altas e consegue entrar na universidade.
O filho se forma, talvez faca uma pds-graduacdo, e entdo faz exatamente o que
estava determinado: procura um emprego ou segue uma carreira segura e tranquila.
Encontra esse emprego, quem sabe de médico ou de advogado, ou entra para as
Forgas Armadas ou para o servigo ptblico. Geralmente, o filho comeca a ganhar
dinheiro, chega um monte de cartdes de crédito e comegam as compras, se é que ja
ndo tinham comecado.

Com dinheiro para torrar, o filho vai aos mesmos lugares aonde v@o os jovens,
conhece alguém, namora e, as vezes, casa. A vida é entdo maravilhosa porque
atualmente marido e mulher trabalham. Dois saldrios sdo uma béncdo. Eles se
sentem bem-sucedidos, seu futuro € brilhante, e eles decidem comprar uma casa, um
carro, uma televisdo, tirar férias e ter filhos. O desejo se concretiza. A necessidade
de dinheiro é imensa. O feliz casal concluiu que suas carreiras sdo da maior

indice, o Indice de Precos ao Consumidor (IPC), que tem peso de 30% e o Indice Nacional de Custo de
Construgdo (INCC), representando 10% do IGP-M”. Fonte: http://www.portalbrasil.net/igpm.htm

# Tradugdo: Fluxo de Caixa. Produto patenteado por Robert Kiyosaki. Niimero de patente US5826878
(Registro nos EUA). Fonte: www.boardgamegeek.com.
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importancia e comega a trabalhar cada vez mais para conseguir promocoes e
aumentos. A renda aumenta e vem outro filho... e a necessidade de uma casa maior.
Eles trabalham ainda mais arduamente, tornam-se funcionarios melhores. Voltar a
estudar para obter especializagdo e ganhar mais dinheiro. Talvez arrumem mais um
emprego. Suas rendas crescem, mas a aliquota do imposto de renda, o imposto
predial da casa maior, as contribui¢cdes para a Seguridade Social e outros impostos
também crescem. Eles olham para aquele contracheque alto e se perguntam para
onde todo esse dinheiro vai. Aplicam em alguns fundos miituos e pagam as contas
do supermercado com cartdo de crédito. As criancas ja tém cinco ou seis anos e é
necessdrio poupar ndo s6 para os aumentos das mensalidades escolares, mas também
para a velhice.

O feliz casal, nascido hd 35 anos, estd agora preso na armadilha da "Corrida dos
Ratos" pelo resto de seus dias. Eles trabalham para os donos da empresa, para o
governo, quando pagam os impostos, € para o banco, quando pagam cartdes de
crédito e hipoteca.

Entdo eles aconselham seus filhos a estudar com afinco, obter boas notas e conseguir
um emprego ou carreira seguros. Eles ndo aprendem nada sobre dinheiro, a ndo ser
com aqueles que se aproveitam de sua ingenuidade e trabalham arduamente a vida
inteira. O processo se repete com a geracdo seguinte de trabalhadores. Esta é a
Corrida dos Ratos. (KIYOSAKI, 2011, p. 5-6)

Por outro lado, os integrantes da “Pista de Alta Velocidade” t€m estabilidade social
assegurada e uma trajetéria de vida bem sucedida, pois ndo estdio com o contracheque
comprometido com despesas, sua renda passiva lhes sustenta e seus ativos crescem com 0
tempo.

Voltando ao jogo Cashflow, em seu registro de patente, o autor refere-se a falta de

conhecimento, a acomodacao e a resignacao do sujeito diante da conquista financeira:

a maioria dos individuos e familias t€m dificuldade em lidar com as finangas
pessoais de modo a gerar riquezas; de fato muitos consideram a meta de enriquecer
tao distante da sua realidade que sequer cogitam seriamente a tentativa (KIYOSAKI
e PARTA, 1998, p. 17 — traduzido pelo autor).*

A prética do jogo da-se com a movimentacdo de pedes em um tabuleiro quadrangular
dividido em duas partes. O contorno retangular consiste na Pista de Alta Velocidade e a parte
central, em forma circular, apresenta raios como trajetérias para o grupo da Corrida dos Ratos.

Os jogadores representam trabalhadores assalariados com despesas, dentre essas
hipoteca da casa, juros de empréstimos e mensalidade de escola, que comprometem parte da
sua renda. O inicio da partida acontece com a Corrida dos Ratos, portanto, faz-se necessaria
uma estratégia para sair dessa parte do tabuleiro, pois, como objetivo do jogador, tem-se a
conquista de um dos vultosos sonhos (por exemplo, dar a volta ao mundo, fazer uma grande

doagao, adquirir um campo de golfe) situado na Pista de Alta Velocidade.

44 Texto original: It is well known that most individuals and families have difficulty in handling personal
finances so as to accumulate significant wealth; indeed, most individuals and families deem the attainment of
wealth impossible goal to achieve and do not even seriously consider the possibility”
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A movimenta¢do é determinada ao se jogar os dados, cujo resultado possibilita a
criacdo de renda passiva, aumento de capital ou situagdes negativas, tais como a aquisi¢ao de
bens supérfluos e desemprego temporario.

A passagem para a Pista de Alta Velocidade ocorre no instante em que a renda passiva
superar as despesas. Nessa pista, a pessoa passa a viver de renda passiva, sendo agora mais
vultosas e, assim, conquistar seu sonho.

O escritor afirma que um dos motivos para a permanéncia na “Corrida dos Ratos”, na
vida real, ¢ o chamado “analfabetismo financeiro”, isto €, a incapacidade de gerenciar
recursos e sequer entender documentos contdbeis simples como balancos e fluxos de caixa.
Nesse sentido, o jogo Cashflow permite a alfabetizacdo financeira, devido ao uso individual
de planilha, na qual o jogador deve identificar e interagir com ativos, passivos, receitas e
despesas. Como exemplo: na compra de uma casa, com vistas a locagdo, ha que se considerar
os valores de mercado e de hipoteca, bem como a renda do aluguel. O jogador deve distinguir
o valor de mercado da casa como ativo*, o valor da hipoteca como passivo*® (obrigacdo a
saldar) e, o aluguel, como receita (¢ incorporado a renda passiva). Ainda, se a compra do
imovel requer um empréstimo, o principal, quantia financiada, passa a ser um passivo
acrescido de juros, a despesa aumenta e a renda periddica fica comprometida.

Constata-se, em O Poder da Educagdo Financeira, a preocupacdo do autor com a

formagao da crianca:

E a garotada quer ser estrela do basquete, jogador de golfe como Tiger Woods,
génio da computagdo, estrela do cinema, roqueiro, rainha de beleza ou corretor de
Wall Street. Isso ocorre, simplesmente, porque € ai que estdo a fama, o dinheiro e o
prestigio. Eis o motivo por que € tdo dificil motivar a garotada na escola. Eles sabem
que o sucesso profissional ja ndo depende apenas do sucesso académico como em
outros tempos (KIYOSAKI, 2011, p. 85)

Diante da dificuldade em motivar a garotada na escola, uma preocupacio constante
dos educadores, a Educacdo Financeira, acredita-se, podera ser gradualmente incorporada ao

ensino de modo a contribuir para o sucesso académico, profissional e social do cidadao.

Y0 valor da casa é um ativo, pois a mesma pode ser computada como um patriménio.
4 A palavra hipoteca é derivada do grego hypothéke, e significa “coisa entregue pelo devedor, por exigéncia do
credor”. Fonte: http://www.infoescola.com/economia/hipoteca/
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3.2.7 Jogo G

Por ultimo, serd considerado o jogo apresentado brevemente na Secdo 3.1.4, o Banco
Imobilidrio®, que, na opinidao deste autor, poderd incentivar ao estudo de Matematica
Financeira. Como referéncias, citam-se Flavio Theodoro que, em seu trabalho sobre consumo
e alfabetizacdo financeira, afirma “os jogos como Banco Imobilidrio, por exemplo, tornam o
assunto bastante interessante para as criancas e adolescentes em geral” (2008, p. 6) e, em Pai
Rico Pai Pobre, com relagdo aos aconselhamentos para conquistar a independéncia financeira,
pondera: “Uma vantagem que eu tive em crianca foi a de que gostava de jogar Banco
Imobilidrio constantemente. Ninguém me disse que Banco Imobilidrio era s6 para criangas, de
modo que continuei jogando quando adulto” (KIYOSAKI e LECHTER, 2002, p. 155).

O Banco Imobilidrio comporta de dois a seis jogadores, envolve negociacdo de
propriedades e acdes para evitar a faléncia, que ocorre ao se contrair uma divida com ativos
insuficientes (dinheiro ou propriedades) para paga-la. Deste modo, o jogador deve ter como
objetivo fazer bons negdcios para se tornar o mais rico da mesa e levar os outros a faléncia e,
assim, exclui-los da partida.

Os ganhos dos jogadores sdo potencializados mediante a construcdo de casas e de
hotéis nas suas propriedades, contanto que o nimero resultante do lancamento de dados leve o
adversario a ocupa-las e a contrair dividas com aluguel que variam de $2 a $2.000.

Para o sucesso na partida, € essencial que o jogador preveja a aquisicdo de
propriedades (para aumentar suas fontes de renda) e gerencie o dinheiro a fim de minimizar os
riscos de endividamento.

As regras do jogo possibilitam, sem restricdo, negociacdes como hipoteca, leildo e
troca entre os jogadores. Com vistas a imparcialidade, as regras de negociacao entre o jogador
e o banco sdo bem definidas. O cdlculo nas negociacdes requer o conhecimento de
porcentagem, pois a corre¢do de 20% devera ser efetuada sobre o valor de hipoteca sempre

que uma propriedade deva ser resgatada.
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3.3 Constatacio sobre os Jogos Estudados

Neste capitulo foram considerados, resumidamente, alguns jogos de tabuleiro de
gerenciamento de dinheiro e jogos de ensino de Matemdtica Financeira e Educacdo
Financeira. Contudo, a busca no Google® permitiu verificar a existéncia de cerca de uma
centena de jogos brasileiros para o ensino-aprendizagem de Matemadtica nas suas diversas
areas. Tal constatacdo vem ao encontro da opinido deste autor: “os jogos sdao uma ferramenta
valiosa para a Educacdo Matematica”.

Por outro lado, trabalhos publicados evidenciam jogos voltados a Educagdo Infantil,
aos anos iniciais do Ensino Fundamental e a disciplina de Educagdo Fisica. Os jogos
disponiveis para o estudante do Ensino Médio sdo poucos e, parte destes, consistem em
adaptagdes dos jogos de perguntas-e-respostas, limitados a atribuicdo de pontos aos acertos a
perguntas objetivas, assemelhando-se aos testes de livros diddticos. O potencial da
metodologia do jogo, conforme os referenciais tedricos do Capitulo 2, transcende a esse tipo
de abordagem.

Em prol da aprendizagem com a metodologia lidica, € recomendado ao professor a
elaboracdo de um plano detalhado e, principalmente, o acompanhamento constante da

atividade.
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4 O JOGO INVESTINDO NA VIDA

4.1 Objetivos

A proposta que fundamenta o jogo “Investindo na Vida” € uma dinamica para o
incentivo ao estudo de Matemdtica Financeira, que simula, através de pecas, a tomada de
decisdo em investimentos financeiros.

Acredita-se que os jogos, como estratégia para o ensino de conteidos de Matematica
vinculados a aplicabilidade no dia a dia, propiciam uma aprendizagem participativa e eficaz.

Uma caracteristica do jogo “Investindo na Vida”, no ensino de Matemitica, ¢ a forma
de atuacdo dos participantes: o professor desempenha o papel de administrador, organizador
ou mediador, e os estudantes, em equipes ou nao, assumem o papel de personagens. A
duracdo de uma partida pode ser de um ou mais encontros, divididos em “ciclos” (vide
adiante), portanto, a atividade pode ser composta por meia dizia de ciclos ou por dezenas
destes. Por fim, cabe destacar que este jogo ndo prevé apuracdo de vencedores, ja que ndo ha,
propositalmente, um sistema de pontuag¢do ou condic¢ao de vitéria. Sendo assim, a recompensa
¢ a aprendizagem adquirida com as tomadas de decisao.

Os membros da equipe atuam de maneira cooperativa, mas cada equipe constrdi sua
estratégia de modo independente. Como fechamento de cada partida é aconselhdvel que o
administrador propicie uma atividade de grupo (metodologia livre) que conduza a reflexao e
ao relato da vivéncia lidica.

As préximas secdes serdo dedicadas a descri¢do do jogo, inicialmente pelo elenco dos
componentes, isto €, cartas, Ficha de Personagem e tabelas de apoio.

O jogo “Investindo na Vida” tem baixo custo para sua elaboragdo, pois suas pegas sao
impressas em papel. Dentre elas, cabe ressaltar que as Fichas de Personagem devem ser

preenchidas a ldpis, pois sofrerdo modificacdes ao longo das jogadas.

4.2 Componentes

O jogo “Investindo na Vida” simula, por meio de pecas elaboradas em papel, a tomada
de decis@o em investimentos financeiros. Em sua sequéncia, o jogo requer a reprodugdo da

Ficha de Personagem, das cartas (Tabela 3) e das dez tabelas de apoio (Tabela 4), bem como a
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reproducdo na lousa, ou projecdo, da Tabela Bolsa de Valores, para o registro de valores das

acoes das cinco empresas envolvidas. As pecas componentes para impressdao estdo

disponibilizadas no Apéndice B.

Tabela 3 — Cartas componentes do jogo

Cartas Qtd. Descricao

Inicio de jogo | 06 Carta sorteada ou escolhida, dentre seis, define o inicio da partida com o
valor inicial das agdes das empresas.

Atitude 10 Conjunto de cartas numeradas de 1 a 6 a ser distribuido entre as equipes.

Aprendizagem | 24 Carta distribuida para a equipe no final de cada ciclo.

Mercado 24 Define a atitude “Atuar no Mercado”, sendo sorteada dentre vinte e quatro
cartas.

Sorte 10 Carta sorteada dentre dez para decidir situagdes aleatdrias.

Tabela 4 — Material de Apoio em tabelas

Tabelas Descricao
Estudos Custo do curso vinculado a carga hordria.
Satde Tabela com valores estipulados em faixas para restauragcdo de saude.
Investimentos Bancdrios | Apresenta a rentabilidade de trés modalidades de investimento.
Oscilacao da Bolsa de Mostra a variacao no valor da a¢do versus quantidade comercializada.
Valores

Bolsa de Valores

Relaciona o valor das acdes das cinco empresas disponiveis na Bolsa.

Itens de Consumo

Relativa a itens adquiridos quanto a depreciacdo e custos.

Pro-labore

Indica o valor do pro-labore versus valor do capital.

Emprego

Exibe os niveis de carreira e requisitos para a progressao.

Resumo do Jogador

Tabela-resumo das opg¢des de jogo.

Resumo do Administrador

Tabela-resumo dos procedimentos do administrador.

A explicacdo da Ficha de Personagem e dos componentes relacionados nas tabelas

acima sera detalhada ao longo deste capitulo. A Tabela 5 deve ser reproduzida no quadro ou

projetada, para visualizacdo pela classe, e serd atualizada pelo administrador no decorrer da

partida.
Tabela 5 — Bolsa de Valores reproduzida ou projetada
Acoes Empresa 1 Empresa 2 Empresa 3 Empresa 4 Empresa 5
Quantidade 1000 1000 1000 1000 1000
Valor em $
Atual
Ciclo Anterior
Diferenca
IRV
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4.3 Etapa Preparatoria do Jogo

No planejamento de uma partida deve ser previsto o niimero de encontros em que serd
executada e a forma em que serd disputada, ou seja, individual ou em equipe, sendo referidos
como personagem. As sec¢des a seguir descrevem as etapas preparatdrias, isto €, a preparacio

da partida.

4.3.1 Sorteio do Valor Inicial das Empresas

O administrador embaralhard as seis Cartas de Inicio de Jogo e sorteard uma delas para
definir o valor inicial das ac¢des de cada uma das cinco empresas (Figura 8), a serem
registradas na Tabela Bolsa de Valores, reproduzida no quadro. Apds, essas cartas poderdo ser

guardadas, pois ndo serdo mais utilizadas no restante da partida.

Figura 8 — Exemplo de Carta de Inicio de Jogo

|
INICIO DE JOGO
Define o wvalor inicial das
agbes das cinco empresas
do jogo.
Empresa Valor da
Acio Mg gRma | Onpemi | Geemd  pemd EpERS
1 $70 Quatide 1000 1D 100 1000 1000
2 $90 1 \maremg
3 $130 e 70 00 30 100 100
4 $100 J’ Glomgir 70 %0 30 100 100
5 $ 100 Difereg
IRY
SERVICO PUELICO ? ? i i i
(Empresa 1)

s valores escritos na Carta de Inicio de Jogo
sorteada deverdo ser copiados nas linhas "Atual" e
"Ciclo Anterior" das respectivas empresas.

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.3.2 Distribuicao e preenchimento da Ficha de Personagem

O administrador devera distribuir uma Ficha de Personagem por equipe, na qual os
integrantes irdo inserir os dados e valores alcangados ao longo da partida, a comecar pelo
nome do jogador (modo individual) ou dos membros da equipe, no campo “Integrante(s)”,
seguido do preenchimento dos campos Satide, Produtividade, Instrucdo (em horas) e

Dinheiro, integrantes da primeira parte da Ficha de Personagem, Figura 9, a saber:

a) Satde - Inicial: 100 (cem) pontos, valor maximo. A pontuagdo pode variar
durante a partida de 0O (zero) a 100 (cem) pontos, diminuindo
proporcionalmente ao acimulo de trabalho medido em pontos de
Produtividade;

b) Produtividade — Inicial: 0 (zero) ponto. Computo das tarefas realizadas ao
longo da carreira;

¢) Instrucao (em horas) — Inicial: O (zero) hora. Total da carga horaria dos
cursos frequentados;

d) Dinheiro - Inicial: $ 5.000. A quantia disponivel pelo personagem, em

moeda ficticia.

Figura 9 — Ficha de Personagem: registro de pontos

Pontos de: Satde: Produtividade: Instrucdo (em horas): Dinheiro: $

Fonte: Elaborado pelo Autor

A segunda parte da Ficha de Personagem, exibida na Figura 10, refere-se ao registro
das ac¢des vinculadas a cinco empresas, com valor inicial definido pela Carta Inicio de Jogo.
As acdes poderdao ser negociadas durante a partida, alterando, com isso, os valores

correspondentes.

Figura 10 — Ficha de Personagem: registro das acdes adquiridas
Acies Empr. 1 Empr. 2 Empr. 3 Empr. 4 Empr. 5
Quantidade
Valor

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A terceira parte da Ficha de Personagem, Figura 11, serve para o registro da renda e da

despesa, a fim de ser calculado o saldo a receber ou a pagar no final de um ciclo e € formada

por quatro colunas, que serdo atualizadas a cada ciclo, a saber: Fonte (origem de lucros e

perdas), Renda Ativa e Passiva e Despesa.

Figura 11 — Ficha de Personagem: registro de rendas e despesas

Fonte Renda Ativa | Renda Passiva | Despesa
Cartdo Crédito - Fatura $: Limite: $ X X
Custo Total dos Itens Adquiridos X X
Empr. Bancario — Capital $: X X
Empr. Especial — Capital $: X X
Emprego — Nivel da Carreira: __ X X
Empresa _____ - Capital Social $: X X
Fundo Fixo — Valor Aplicado $: X X
Fundo Misto — Valor Aplicado $: X X
Fundo Varidvel — Valor Aplicado: $ X X
Outros:
Total de Rendas e Despesas: $ $ $
Rendimento Liquido do Ciclo (Renda Ativa + Passiva — Despesas) $

b)

c)

d)

Fonte: Elaborado pelo Autor

Cartao de Crédito: de uso facultativo, dentro de um valor limite inicial de
$500, para efetuar pagamentos relativos ao ciclo. Enquanto nao for quitada a
fatura, o valor a ser pago serd acrescido de juros de 10% por ciclo;

Custo Total dos Itens Adquiridos: os itens adquiridos ao longo da partida
poderdo acarretar custos de manutencdo e preservagao, que contribuem para
as despesas no ciclo;

Empréstimo Bancario: registra-se o valor emprestado como capital e, na
coluna “despesa”, os juros de 5% por ciclo, enquanto o empréstimo nao for
quitado;

Empréstimo Especial: analogo ao Empréstimo Bancario, porém com juros
de 20% por ciclo e s6 pode ser efetuado em situacdo especifica (Dinheiro

negativo);
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e) Emprego: o preenchimento deve ser feito apds a consulta a Tabela
Emprego, sendo o nivel inicial 01 e o valor inicial $1.000;

f) Empresa: valor arbitrado pelo participante como capital social da sua
empresa registrado como capital. Na coluna Renda Ativa, deve ser inserido
o valor do Pro-labore;

g¢) Fundos de Investimento Bancario: quantia definida pelo participante
como o Valor Aplicado, com vistas a rendimentos registrados na coluna
Renda Passiva e consiste de trés modalidades:

a) Fundo Fixo: rentabilidade fixa, investimento sem riscos de perda;

b) Fundo Misto: percentual-rentabilidade com parte fixa e parte
varidvel, com risco moderado de perdas, mas com maior potencial de
ganhos do que o Fundo Fixo;

c¢) Fundo Variavel: percentual-rentabilidade varidvel, com alto fator
de risco de perdas, porém com maior possibilidade de ganho, em
relac@o aos demais.

A Figura 11 apresenta algumas linhas em branco para rendas ou despesas adicionais
no ciclo.

A ultima parte da Ficha de Personagem (Figura 12) é constituida por oito linhas que
serdo preenchidas com itens adquiridos, valor de aquisicdo, depreciacdo e despesa de
manutencao, a cada ciclo, segundo dados elencados na Tabela Itens para Consumo:

a) Nome: o nome do item adquirido
b) Valor: o preco a vista do item.
¢) Depreciacao: corresponde a reducdo do valor do item em cada ciclo.

d) Despesa por ciclo: corresponde as despesas relativas ao item.

Figura 12 — Ficha de personagem: itens adquiridos
Item Valor Depreciaciao Despesa por ciclo

Fonte: Elaborado pelo Autor
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O administrador distribuird, a cada equipe, um conjunto com seis Cartas de Atitude

numeradas de 01 a 06 (Figura 13), as quais contém as seis possibilidades de jogo em um

ciclo, que serdo explicadas adiante.

Figura 13 — As Seis Cartas de Atitude

Equipe

‘GA'.H
02

Equipe

“Aﬂ‘!‘ =]

03
Igiitir l‘lsﬂ
ender
& das :n;presas = ::I

Uma equipe sera a
[ —letra A. outra sera a

letra B, e assim por
diante. As letras sdo

apenas identificacdes.

Um resumo de cada
uwma das seis cartas.

EGA'H‘

EEA'.I'!'

mﬂpresann Capt!:al
minime de $10000.

Ir :
Aphear ar
(s quantiazs da
cuidar da saudg efon Solicitar ou pagar dizponiveis na Bolza
adquinr itens. eIprestimos. de Valores.
Equipe Equipe Equipe

“p”
o &0
(11 =

uma PIEIEEII;EG ou

Pmduumdadﬂ.

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.4 Regras do Jogo

Uma partida sempre acontece em ciclos, sendo esses divididos em momentos. A
seguir, serdo apresentadas as regras estabelecidas para cada momento, na sequéncia de um

ciclo da partida, repetindo-se para os demais.

4.4.1 A Escolha da Atitude pelo Personagem

Definida a situacao inicial do jogador, dados inseridos na Ficha de Personagem (Secao
4.3.2), o passo seguinte serd a escolha da atitude a ser tomada pelo personagem, isto €, por um
jogador ou por uma equipe. Assim, o participante deverd escolher, dentre as seis cartas do
conjunto recebido durante a preparacdo da partida, uma que definira a atitude a ser tomada no

ciclo.

4.4.2 As Cartas de Atitude

A cada ciclo, conforme explicado na Se¢do 4.4.1, a equipe deverd escolher uma das

seis Cartas de Atitude, descritas a seguir.

4.4.2.1 Consumir (Carta de Atitude 01)

Segundo Theodoro, “o consumo € a mola que impulsiona a economia, gerando
emprego e proporcionando o crescimento da nacao” (2008, p. 4).

No jogo “Investindo na Vida”, ao escolher a carta Consumir (Figura 14), o
personagem poderd optar entre cinco formas de consumo, que estdo vinculadas as cinco

empresas que integram a Tabela Bolsa de Valores, a saber:
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a) pagamento de contas (associado a Empresa 1);

b) pagamento da fatura do cartdo de crédito (associado a Empresa 2);
¢) pagamento de estudos (associado a Empresa 3);

d) restauracdo da Saude (associado a Empresa 4);

e) compra de itens (associado a Empresa 5).

Figura 14 — Carta de Atitude 01 (Consumir)
Equipe

‘GAT?

culdar da saide e'ou

adquinir itens.

Fonte: Elaborado pelo Autor

O pagamento da divida, gerada por essas cinco formas de consumo, pode ser
parcelado em até doze vezes com juro fixo a taxa de 3% ao ciclo.

O pagamento de contas, associado a Empresa 1, permite recuperar os Cartdes de
Atitude que estdo em poder do administrador, mediante a porcentagem da Renda Ativa

disponivel estipulada para tal:

a) 50% da Renda Ativa para recuperar todos os cartdes;
b) 25% da Renda Ativa para recuperar um cartdo escolhido;

c¢) 10% da Renda Ativa para recuperar um cartdo através de sorteio.

Associado a Empresa 2, tem-se o pagamento da divida do cartdo de crédito, que
podera ser quitada em sua totalidade, concedendo um acréscimo de 20% no limite de crédito,
ou parcialmente, o que acarretara juro proporcional ao saldo devedor e o nao pagamento da
fatura gerard juros de 10% sobre o valor da divida, por ciclo.

O pagamento de estudos, vinculado a carga horéria do curso oferecido pela Empresa 3,
possibilita a progressdo funcional (devido ao crescimento intelectual, capacitagdo) ao

personagem e o aumento de Pro-labore, somente quando o personagem atua como
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administrador da empresa. A Tabela Estudos exibe a relacdo carga hordria versus preco do
curso, assim, apds a quitacdo da divida, as horas de Instru¢do sdo lancadas na Ficha de
Personagem.

Associada a Empresa 4, tem-se a recuperagdo da Saude (dado a ser inserido na Ficha
de Personagem), cujo valor inicial é cem pontos e este também € o valor méximo. Esse valor
podera sofrer reducao durante a partida, devido ao acimulo de trabalho medido em pontos de
Produtividade. Contudo, os pontos poderdo ser recuperados mediante o pagamento de $500

por ponto a restaurar, limitados em faixas indicadas na Tabela 6, com base na Sadde atual.

Tabela 6 — Saide maxima a ser restaurada a cada ciclo

Saide Atual do personagem Maximo a Restaurar
Entre 0 e 25 5 pontos
Entre 26 e 50 10 pontos
Entre 51 ¢ 75 15 pontos
Acima de 75 25 pontos

A ultima opcao de consumo, vinculada a Empresa 5, é a compra de itens, que, se feita
de modo responsavel, possibilita melhor qualidade de vida e Renda Passiva. Por outro lado, a
compra desenfreada gera o endividamento. Uma considera¢do importante, “quando o ‘ter’
ganha proporcdes maiores que o ‘ser’, tem-se um problema, pois ha uma degradacdo dos
valores éticos da sociedade” (THEODORO, 2008).

A tabela de apoio nomeada como Tabela Itens de Consumo contempla a depreciacio e
a despesa de manutencdo de um item, a cada ciclo, cujos valores deverdo ser registrados na
Ficha de Personagem.

Ao final da atitude Consumir, o administrador deverd ajustar o valor das acdes das
empresas na Tabela Bolsa de Valores, Tabela 5, conforme o valor do consumo, Tabela 7,

relativo a cada empresa.

Tabela 7 — Variacao das agdes pelo consumo

Intervalo do Valor do Consumo Variacao do Valor Unitario da Acio
$0 Reducdo em 2% do valor (desprezar fracoes)
$1a$199 Sem variagdo
$200 a $1999 Aumento de $1
$2000 ou superior Aumento de $2
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Por dltimo, cabe ressaltar que o pagamento de dividas contraidas com a Carta de
Atitude 01 pode ser parcelado. O valor da prestacdo deve ser incorporado as despesas do

personagem e calculado mediante férmula especifica (Tabela de Itens para Consumo).

4.4.2.2 Ir Ao Banco (Carta de Atitude 02)

Ao escolher a atitude “Ir Ao Banco” (Figura 15), o personagem terd como opgdes:
investimento em fundos e empréstimo, sendo que a quantia envolvida deverd ser registrada na

Ficha de Personagem.

Figura 15 — Carta de Atitude 02 (Ir Ao Banco)
Equipe

i‘Aﬂ'i

[ESEalAr
quantias em mozda.
Solicitar ou pagar

empréstimos.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Um investimento pode ser realizado em Fundo Fixo, Misto e Varidvel, sendo
permitido o resgate da quantia aplicada, bem como o rendimento, porém, a quantia, em ambos
os casos, deve ser um multiplo de $500.

Quanto a empréstimo, sdo possiveis o pagamento e a solicitacdo de uma quantia, desde
que um miltiplo de $100. A quantia adquirida por empréstimo deverd ser anotada no
Dinheiro do personagem e, como Fonte, no campo “Empréstimo Bancario”. Ainda, na coluna
Despesa, deverd ser registrado, a cada ciclo, o valor dos juros de 5% sobre a quantia
emprestada. A quitacdo da divida consistird apenas no pagamento do principal, visto que os

juros ja foram pagos.
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4.4.2.3 Investir na Bolsa de Valores (Carta de Atitude 03)

Dentre as cinco empresas disponiveis no mercado aciondrio, € possivel ao personagem
comprar ou vender ac¢des pelo preco indicado na Tabela Bolsa de Valores (ja inserida na lousa
ou projetada na sala). As acdes compradas ou vendidas, Figura 16, de acordo com o preco
unitario, devem ser adicionadas ou subtraidas na Ficha de Personagem, nos campos
Quantidade e Valor. A compra de a¢des faz com que o pre¢o unitdrio aumente e a venda o faz
baixar. Assim, os valores exibidos em moddulo na Tabela 8 deverdo ser atualizados pelo
administrador, ou seja, adicionados ou subtraidos na Tabela Bolsa de Valores (Tabela 5 -

reproduzida anteriormente no quadro), no campo “Ciclo Atual”.

Tabela 8 — Oscila¢des no prego da a¢do, no jogo, conforme a compra e venda.

Quantidade Oscilacao Quantidade Oscilacao Quantidade Oscilacao
lal5 Sem oscilagio 16 a 50 $1 51a100 $2
101 a 200 $5 201 a 500 $10 501 ou + $15

A negociacdo de acdes, durante o ciclo, € permitida somente quando envolver
empresas distintas. Mais especificamente, acdes adquiridas de uma empresa ndo poderdao ser

vendidas durante o ciclo e vice-versa.

Figura 16 — Carta de Atitude 03 (Investir na Bolsa de Valores)
Equipe

il‘iA?'!

disponiveis na Bolsa
de Valores.

Fonte: Elaborado pelo Autor
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4.4.2.4 Atuar no Mercado Financeiro (Carta de Atitude 04)

A escolha da Carta de Atitude 04 (Figura 17) permite ao personagem retirar uma,

dentre as vinte e quatro, Cartas de Mercado (Figura 18) empilhadas pelo administrador.

Figura 17 — Carta de Atitude 04 (Atuar no Mercado)
Eaquipe

(GA?!'

mercado.

Fonte: Elaborado pelo Autor

A denominagdo da Carta de Mercado determina a atuagdo especifica no mercado
financeiro. Por exemplo, a carta exibida na Figura 18, denominada Bolsa de Estudos,
possibilita o ganho equivalente a 50% do valor do curso escolhido, na forma de bolsa de

estudos.

Figura 18 — Carta de Mercado (exemplo)
BOLSA DE ESTUDOS

O personagem que escolher a
Carta de Atitude 01 e consumir
na Empresa 3 tera direito a tima

bolsa de estudos equivalente a

50% do valor do curso
escolhido.

A carta vigorara durante 2
ciclos.

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Dentre as vinte e quatro Cartas de Mercado, nove requerem a retirada de uma Carta da

Sorte para definir a pontuacdo referente ao investimento no mercado. Um exemplo € exibido

na Figura 19.

Figura 19 — Carta de Mercado Complementada pela Carta da Sorte (exemplo)

SUBSCRICAO DE
NOVAS ACOES

O admimistrador retirard uma
Carta da Sorte. A empresa
sorteada subscrevera 200 ages,
mas 0 valor unitario caird em

3%,
o
Sorteio Empresa
01 ou 06 1
02 ou 07 2
03 ou 08 3
04 ou 09 4
05 ou 10 5

A Tabela Bolsa de Valores deve'
ser atualizada e a carta vigorara
somente no-ciclo.

4.4.2.5 Empreender (Carta de

Sorteio de uma
Carta da Sorte

e

=)

Exemplo de
carta sorteada

06

Fonte: Elaborado pelo Autor

Atitude 05)

>

Serdo subscritas
200 novas acbes
daEmpresa l e o
valor unitario sera
reduzido em 5%.

A Carta de Atitude 05, denominada “Empreender” (Figura 20), leva o personagem a

agir como empresario em Unica empresa, sendo oferecidas trés possibilidades:

a) abrir uma empresa - para tanto, é necessario ter acumulado durante a partida

um capital miltiplo de $10.000. Nesse momento, deverdo ser descontados

20 (vinte) pontos de Sadde. Um novo numero (exceto Ol a 05) serd

atribuido a nova empresa, que deverd ser registrada na Ficha de

Personagem, no campo “Empresa n”, sendo n o nimero fornecido pelo

administrador. O campo Capital Social também deverd ser preenchido com

valor igual ao do investimento e no campo Renda Ativa deve ser inserido o

valor correspondente ao Pro-labore, um percentual sobre o Capital Social

estipulado pela Tabela Pro-labore;



b)
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ampliar o capital da empresa - € possivel ao personagem aumentar o capital
da empresa em multiplos de $10.000 e, entdo, atualizar o Prdé-labore;
fechar a empresa - nesse caso, o jogador terd o retorno de 80% do capital e a

empresa serd descartada da partida.

Figura 20 — Carta de Atitude 05 (Empreender)
Equipe

GCAH‘
P

"0 tomner-z2 mm

empresario. Capital
minimo de $10000.

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.4.2.6 Focar no Trabalho (Carta de Atitude 06)

A Carta Focar no Trabalho (Figura 21) proporciona ao personagem a escolha de uma

entre as opgoes:

a)

b)

solicitar promog¢ao para o nivel superior, sendo exigido um minimo de
Instru¢do (em horas), Produtividade e Satide em pontos. Neste momento
deverdo ser atualizados na Ficha de Personagem, na linha Emprego, o nivel
de carreira e a Renda Ativa correspondente ao novo saldrio;

produzir, isto €, o personagem poderd aumentar os pontos de Produtividade
de acordo com um minimo de 50 (cinquenta) horas de Instru¢do e até 10
(dez) pontos de Saude. A cada 50 horas de Instrucdo, o personagem terd
direito a até quatro pontos de Produtividade, conforme os pontos de Saude
que descontar. O desconto de um ponto de Satde resultard no aumento de
um ponto de Produtividade. Por outro lado, o desconto de trés pontos de
Saude resultard no aumento de dois pontos de Produtividade, de seis pontos
de Saide em trés pontos de Produtividade e dez pontos de Saide, em quatro
pontos de Produtividade. Os campos Produtividade e Saide devem ser

atualizados na Ficha de Personagem:;



76

¢) demitir-se faz com que o emprego deva ser excluido da Ficha de
Personagem, juntamente com a Renda Ativa associada;

d) buscar emprego, caso esteja desempregado. Nesse momento, a Tabela
Emprego deverd ser consultada, pois exibe o cargo que poderia ser
assumido de acordo com as horas de Instru¢do. Entretanto, o personagem
serd contratado dois niveis abaixo, sendo que a Ficha de Personagem deverd

ser atualizada nos campos Nivel da Carreira e Renda Ativa (salario).

Figura 21 — Carta de Atitude 06 (Focar no Trabalho)
Equipe

“Aﬂ‘?
- 06

Focar 1 _Trﬁlhn
%ﬁﬂ"ﬁeﬁ- scar

uma promogdc ou
BumEntar a
Produtividade.

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.4.3 Ordem de Atuacao

A ordem de atuacdo das equipes serd definida de acordo com a sequéncia crescente do
nimero da Carta de Atitude escolhida e entregue ao administrador. Se o nidmero
correspondente a escolha de alguns participantes coincidir, a ordem de atuagdo dos mesmos

serd definida por sorteio.

4.4.4 Devolucao de uma Carta de Atitude

Apds uma rodada, a Carta de Atitude de nimero 01 (Consumir) serd devolvida aos
participantes que a escolheram e retidas as demais pelo administrador. Somente nos ciclos
seguintes as cartas de nimero 02 a 06 poderao ser recuperadas. Para tanto, serd necessario que

o personagem escolha a Carta de Atitude O1.
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4.4.5 Atualizacio da Tabela Bolsa de Valores e Fundos de Investimento

Como explicado na Secdo 4.2, compete ao administrador a atualizagdo da Tabela
Bolsa de Valores (Tabela 5, projetada na sala ou registrada na lousa) na qual foi atribuida,
inicialmente, a quantia de 1000 (mil) acdes para as cinco empresas elencadas. Conforme o
desempenho dos participantes diante da Carta de Atitude de nimero 03 (Investir na Bolsa de
Valores), acdes sdo comercializadas gerando o aumento ou a queda de valores. Por outro lado,
os investimentos de risco t€m sua variacdo vinculada a oscilacdo da Bolsa de Valores. A
rentabilidade desses investimentos depende do Indice de Renda Varidvel (IRV*’), calculado
com a variacdo do Valor da A¢do em $ registrado nas linhas “Atual” e “Ciclo Anterior” da
Tabela Bolsa de Valores. Mais precisamente, o IRV € um ndmero inteiro obtido pelo
truncamento da média aritmética dos cinco nimeros inseridos no campo “Diferenca”. Como
exemplo, tem-se a Tabela 9 a seguir, onde a média resulta em -1.6 e o IRV = -1. Esse indice

deverd ser registrado pelo administrador na Tabela Bolsa de Valores.

Tabela 9 — Exemplo de célculo do IRV

Acoes Empresal | Empresa2 | Empresa3 | Empresa4 | Empresa 5
Quantidade 1000 1000 1000 1000 1000
Valor da Acdo em $
Atual 80 141 21 60 100
Ciclo Anterior 76 144 25 65 100
Diferenca 4 -3 -4 -5 0
IRV -1

Os investimentos de risco, Fundos Misto e Varidvel, tém seu reajuste atrelado ao valor
do IRV, ou melhor, o reajuste do Fundo Misto € obtido com o célculo 0,5% (1+IRV) e o do
Fundo Varidvel como 1% do IRV.

Entdo, no caso do exemplo da Tabela 9, na linha correspondente ao Fundo Misto, o
personagem deveria inserir o nimero zero e, na linha correspondente ao Fundo Variavel, o
valor -1%, ambos na coluna Renda Passiva.

Finalizando a atualizacdo da Tabela Bolsa de Valores (Tabela 5) no ciclo, o
administrador deverd registrar os valores da linha Atual no campo Ciclo Anterior e apagar os
valores da linha “Diferenca”. Dessa forma, no inicio do préximo ciclo, as linhas denominadas

Atual e Ciclo Anterior terdo os mesmos valores. No decorrer do ciclo seguinte, a oscilacao

7 Indice de Renda Varidvel — indice ficticio, criado para o jogo. N.d.A.
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dos valores das acdes em virtude da atuacdo dos personagens serd registrada na linha Atual,

possibilitando o célculo do novo IRV.

4.4.6 Apuracio do Rendimento Liquido

Na Ficha de Personagem, ao final de um ciclo, o jogador devera apurar o Rendimento
Liquido (Renda Ativa + Renda Passiva — Despesas) e atualizar, no cabecalho, a quantia de
Dinheiro disponivel. Em caso de divida (quantia negativa), um empréstimo especial devera

ser solicitado.

4.4.7 Empréstimo Especial

Nos jogos em geral, quando as dividas de um jogador superam a renda e o patrimdnio,
situac@o comumente citada como faléncia, o jogador é impedido de atuar, portanto, eliminado
da partida. Entretanto, o jogo “Investindo na Vida”, evita a eliminagdo de jogadores, pois visa
a integragdo e a participagdo do estudante como essencial, conforme a linha de Décroly. E, na
situacdo de faléncia, esse jogo oferece como alternativa o “Empréstimo Especial” diferente do
Empréstimo Bancario indicado na Carta de Atitude 02. Especial, por ser uma operacdo de
mercado que envolve o empréstimo de uma quantia definida sujeita a taxa fixa de juros

calculados a cada ciclo. Mais especificamente, em um ciclo:

a) o capital deve ser multiplo de $1.000;

b) taxa de juros de 20% que incide sobre o capital;

¢) juros incorporados as despesas do personagem;

d) penalidades e/ou restricdes ndo serdo aplicadas ao jogador;

e) a qualquer momento o jogador poderad quitar o Empréstimo Especial, desde
que possua quantia suficiente disponivel registrada na Ficha de Personagem,

pois a quita¢do ndo esta vinculada a uma Carta de Atitude especifica.
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4.4.8 Carta de Aprendizagem

Da pilha formada pelas 24 (vinte e quatro) Cartas de Aprendizagem, uma deverd ser

retirada pelo participante, a cada ciclo, e devolvida ao administrador no ciclo seguinte. Tais

cartas, Figura 22, proporcionam a reflexdo de questdes que simulam a vida real.

Figura 22 — Carta de Aprendizagem (exemplo)

05

Investimentos

“Nio trabalhe pelo dinheiro.
Faca o dinheiro trabalhar
para voce.” (B. Kivosaki)

O trabalho oportuniza a

ganhar dinheiro, este é o
caminho convencional.

E possivel ganhar dinheiro
mediante o retormo de
investimentos.

Todo investimento tem um
risco que deve ser avaliade.

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.49 Apuracao dos Dividendos

Ao término de trés ciclos, o administrador deverd anunciar o lucro das empresas
“quatro” e “cinco”, com base nos valores pagos a essas empresas pelos personagens que
escolheram a Carta de Atitude 01. Nesse momento, todos os personagens acionistas das

referidas empresas receberao, para cada conjunto de 50 (cinquenta) acdes, o equivalente a 5%

do lucro, a titulo de dividendos.
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4.4.10 Teste de Estabilidade no Emprego e Finalizacao do Ciclo

Decorridos cinco ciclos, os participantes deverao confrontar seus pontos de Instrucio e
Produtividade, registrados na Ficha de Personagem, com os valores exibidos na Tabela
Emprego. Apoés, se a pontuagdo Instrucdo e Produtividade, concomitantes, for insuficiente
para a sua promog¢do, o participante estard sujeito a demissdao. Nesse instante, as horas
investidas em Instru¢do surgem como critério: o personagem que menos investiu nesse campo
(menor pontuacdo) serd demitido. Em caso de empate, a demissdo ocorrerd mediante sorteio.

O Teste de Estabilidade encerra um ciclo e, se a partida for prevista para varios ciclos,

o primeiro passo se dard com a escolha da Carta de Atitude pelos participantes.



5 A EXPERIENCIA DIDATICA

No Capitulo 4, foi apresentada a nova versao do jogo “Investindo na Vida”, sendo que
seus componentes estdo disponiveis no Apéndice B. Entretanto, o presente capitulo aborda a
experiéncia diddtica com a primeira versao e suas modificacdes que deram origem a nova,
bem como as constatacdes mais relevantes em cada encontro.

A atividade com o jogo denominado “Investindo na Vida” foi oferecida aos estudantes
do 1° semestre do Curso Técnico Subsequente em Eletroeletronica, modalidade noturno, no
IFSul, campus Charqueadas. Essa vivéncia, no hordrio regular das aulas de Matematica
ministradas por este autor a alunos de idade entre 19 e 35 anos, teve a duragdo de oito horas
distribuidas ao longo de quatro encontros.

A metodologia lidica objetiva o incentivo ao estudo de Matematica Financeira
mediante a simulac¢do de situa¢des de mercado, tais como consumo, poupanga, investimento,
trabalho e crescimento intelectual.

Ao professor, no papel de administrador, compete estimular a tomada de decisdo por
parte dos personagens, os alunos, mas sem interferir na escolha da estratégia.

As atividades realizadas, que serdo descritas nas secdes a seguir, conduziram a
algumas modificagdes na estrutura do jogo, tais como a criacdo, a supressao e a reformulacao

de algumas cartas, e alteracdes no desenvolvimento.

5.1 Preparacao

O ponto de partida do professor, o administrador, para a aplicacao do jogo “Investindo
na Vida” em sala de aula, consiste no planejamento do nimero de encontros de modo a
concilid-los com o andamento dos demais conteddos requeridos na ementa da disciplina.
Contudo, a atividade ndo demanda qualquer pré-requisito vinculado a tépicos de Matemética
Financeira. As opera¢des matematicas, que se fazem necessarias devido a atitude escolhida
pelo personagem, sao restritas a conteidos desenvolvidos no Ensino Fundamental.
O jogo criado para alunos do Ensino Médio necessita que o professor realize, para um
adequado desenvolvimento, o estudo prévio de varios aspectos. Dentre esses, destacam-se:
a) a carga hordria prevista para a disciplina, a quantidade e a duragdo dos

encontros semanais;
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b) o nimero de alunos que estardo envolvidos na partida, sendo aconselhdvel um
nimero compreendido entre 4 (quatro) e 32 (trinta e dois) estudantes;

c) a forma em que a partida serd disputada, ou seja, o papel do personagem
assumido pelos alunos, se dard com a atuacao individual ou em equipe. Ainda,
quanto a formacdo das equipes, cabe decidir se € espontianea ou por indicacao
do administrador;

d) o interesse da turma pelo assunto mercado financeiro. Cabe ao professor uma
fala introdutéria sobre as operagdes financeiras cotidianas e sobre a pratica
consciente ou inconsciente do sujeito nesse mercado;

e) o espaco a ser utilizado para a atividade, uma sala de aula convencional, que
permita o agrupamento de alunos em equipes;

f) areproducdo dos componentes do jogo, disponiveis no Apéndice B.

Conforme registrado acima, a experiéncia didatica realizada em quatro encontros, por
este autor e seus alunos, teve a duragdo de oito horas. O relato da atividade lidica é o tema

das préximas se¢oes.

5.2 Primeiro Encontro

A introducdo da atividade consistiu no esclarecimento aos alunos de seu objetivo:
incentivar o estudo de Matemadtica Financeira mediante a simulacio de situacdes de mercado,
tais como consumo, poupanga, investimento, trabalho e crescimento intelectual.

Em sequéncia, os alunos foram informados sobre a durag@o da atividade a ser exercida
por personagens, sendo que a figura do personagem seria assumida por uma equipe. A seguir,
0os quatorze estudantes presentes se reuniram espontaneamente em cinco equipes
(personagens), sendo quatro trios € uma dupla.

Foi explicado ao grande grupo que o jogo nao prevé apuragcdo de vencedores ou de
uma meta a ser alcancada. Todas as estratégias sdo vélidas e ndo existe “‘caminho errado”. A
vitdria, a ser compartilhada com o professor, consistiriam no aprendizado do grande grupo e,
também, na possibilidade de aperfeicoamento de sua prética, tendo em vista novos encontros.
Os componentes das equipes foram informados de que, em comum acordo, deveriam escolher
uma Carta de Atitude, em cada ciclo, determinante para a acdo do personagem que

representam.
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Ainda, durante a etapa preparatdria da partida, cada equipe, por exemplo a Equipe
“A”, recebeu do administrador um conjunto com dez Cartas de Atitude (Figura 23) contendo

uma letra identificadora da equipe, um nimero de 01 a 10 assinalador da atitude a ser

desempenhada e um breve esclarecimento sobre a mesma.

Figura 23 — Conjunto de dez Cartas de Atitude

Equipe: “A”

01

Consumir

cartdo de
crédito, cursos,
comprar  matéria
prima e afins.

Pagar

Equipe: “A”

02

Aprender

Ampliar
conhecimentos de
financas.

Equipe: “A”

03

Ir Ao Banco

Solicitar ou pagar
empréstimos.
Aplicar ou resgatar
investimentos.

Equipe: “A”

04

Bolsa de Valores

Comprar e vender
acOes das empresas
disponiveis na
Bolsa de Valores.

Equipe: “A”

05
Mercado

Buscar
oportunidades
relacionadas ao
mercado.

Equipe: “A”

06

Fabricar
Transformar a
matéria-prima em
produtos.

Equipe: “A”

07

Empreender

Gerenciar sua
empresa ou tornar-
se um empresario.

Equipe: “A”

08
Vender

Vender seus
produtos fabricados
e, assim, obter
dinheiro adicional.

Equipe: “A”

09

Estudar

Adquirir horas de
estudo, o que pode
favorecer sua
carreira.

Equipe: “A”

10

Emprego

Empregar-se, trocar
de emprego ou
buscar uma
promocao.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Assim, seguida a regra do jogo, a equipe escolheu uma das dez possiveis atitudes
simuladora do cotidiano financeiro. Ao administrador coube dar retorno ao grupo das atitudes
escolhidas pelas equipes e os nimeros correspondentes, assim, definindo a ordem de atuacao
das mesmas.

Além desse conjunto de cartas, pelo administrador foi distribuida uma Ficha de
Personagem (Figura 24) a cada equipe, e fornecidas as instru¢des para o preenchimento inicial
da mesma. Mais precisamente, como estipulado no jogo, todas as equipes iniciaram na forma
de um personagem com $ 5.000, na forma de dinheiro disponivel um emprego com saldrio de

$ 1.000 por ciclo e um cartio de crédito com limite de $ 500 em moeda ficticia.



Figura 24 — Ficha de Personagem

FICHA DE PERSONAGEM:

Equipe-integrantes:

84

Dinheiro Disponivel: $ Horas de Estudo Adquiridas:

Salario — Emprego: ___ Nivel: ___

Pro-labore ( %): (capital da empresa :$ )

Total: (a receber no final do ciclo)

Limite cartio de crédito (50% do total)

R AR AR AR

Acbes El E2 E3 E4 ES E6

E7

ES8

E9

Qtd.

Valor

Qtd.

Valor

Qtd.

Valor

Total

Investimentos: (R. Passiva) Outras fontes:

Renda Fixa: $

Valor Invest.

Rendimento
(R.Passiva)

Renda Mista:

$
Renda Variavel: $
Total: $

Total:

S| A |A |

Dividas a receber:

Total da Divida

Rendimentos (R. Passiva)

1-

2 -

3.

S| A | A |

Total:

S| A | A |

Dividas a pagar:

Total da Divida

Juros que Representam

Cartdo de Crédito

Empréstimo Bancdrio

Empréstimo Especial (20% de juros)

LA LA

Total:

LA |L| A

Matéria-Prima: Produtos:

Material A

Prod. 1

Material B

Prod. 6

Prod. 2

Material C

Prod. 7

Material D

Prod. 3

Prod. 8

Material E

Prod. 4

Prod. 9

Prod. 5

Prod. 10

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Ap6s, coube a um aluno sortear a Carta de Inicio de Jogo para definir o valor, em
moeda ficticia (unidade denotada por $), das a¢oes das seis empresas presentes no jogo. Esses
valores, completando a acdo inicial do administrador, foram preenchidos na Tabela Bolsa de

Valores (Figura 25) que havia sido copiada, antecipadamente, no quadro-verde.

Figura 25 — Tabela Bolsa de Valores
Empresa | Empresa | Empresa | Empresa | Empresa | Empresa

1 2 3 4 5 6
Quantidade 1000 1000 1000 1000 1000 1000
Valorem $

Atual
Ciclo Anterior

Fonte: Elaborada pelo Autor

Quanto a experiéncia no primeiro encontro, faz-se necessario registrar que as regras do
jogo devem ser apresentadas de modo sucinto, a fim de restar mais tempo para a pratica e,
também, evitar o excesso de informacao inicial, o que levaria a uma exposicao monétona. Foi
observado que, apds quinze minutos de apresentacdo, alguns alunos estavam visivelmente
distraidos em conversas paralelas. Esse fato demonstra, mais uma vez, que o estudante nao
consegue ouvir passivamente por muito tempo e justifica a busca de metodologias mais
dinamicas em sala de aula.

Nos dois primeiros ciclos, cada equipe usou uma estratégia experimental diferente,
sem combinagdo prévia, o que contribuiu de modo positivo para uma visdo ampla do jogo, a
saber: uma das equipes optou por buscar um emprego melhor, outra investiu mais em agdes, a
terceira se focou na fabrica¢do de produtos, a quarta equipe decidiu por estudos e a quinta
diversificou suas op¢des. A observacao dos didlogos entre os participantes permitiu constatar
que as equipes moldavam o personagem de acordo com a forma de pensar dos integrantes.

Os conteidos matemdticos presentes no primeiro encontro correspondem aos
estudados no Ensino Fundamental: adi¢do, subtragdo, multiplicacio e cdlculo de
porcentagem. A adicdo e subtragdo foram utilizadas, no final de cada ciclo, para calcular o
ganho liquido (saldrio menos custos fixos), sendo os resultados adicionados ao dinheiro
disponivel. Essas operacdes também foram utilizadas para célculos de custo varidvel (estudos
e consumo em geral). A multiplicagdo apareceu na compra de acdes para o cdlculo do
investimento total, conforme a quantidade de a¢des adquiridas pela equipe. No cdlculo da

evolucdo do capital, na aplicacio em Fundo de Renda Fixa, foi usada a porcentagem



86

(estipulada em 1% do valor investido). As equipes realizaram todos os célculos com
facilidade.

Nesse encontro, de trés horas-aula consecutivas, foram jogados quatro ciclos, dois a
menos do total previsto.

Uma equipe, formada pelas duas meninas da classe, sugeriu a disposi¢cdo das mesas
em “L” ou semicirculo para a melhor interagdo e integracdo dos participantes. Ressalta-se que
essa equipe interagiu pouco com as demais. Alids, esse isolamento das meninas ja fora
observado nas aulas anteriores, nao sendo possivel vincula-lo ao jogo. As outras equipes, no
entanto, embora discutissem prioritariamente entre si, também se manifestaram
coletivamente, tanto para troca de ideias, como para dividas quanto as regras ou para exibir
seus €xitos.

Cabe registrar que houve considerdvel atuagdo das equipes, exceto durante a
explicacdo das regras e, pouco antes do encerramento da atividade, quando os alunos
comegam a ficar cansados e ansiosos para ir embora.

Em busca do aperfeicoamento da atividade, permanecem, nos préoximos encontros,
como desafios: para o aluno, o de aperfeicoar suas estratégias e o de compreender melhor a
proposta; e, para o professor-administrador, o de evidenciar as possibilidades oferecidas pelo
jogo.

Com relagdo as pecas do jogo, foi constatada a necessidade de tabelas de apoio: uma
para o administrador, com a sintese dos procedimentos a serem seguidos; e outra para as
equipes, com o resumo (“cola”) dos cdlculos envolvidos. As referidas tabelas foram
denominadas de Tabela-Resumo do Administrador e Tabela-Resumo do Jogador e passaram a
ser utilizadas no encontro seguinte. Ainda, das dez Cartas de Atitude, duas foram suprimidas

e duas foram agrupadas, restando sete. Essas modificagdes serdo detalhadas na préxima se¢ao.

5.3 Segundo Encontro

A duragdo da segunda aula, conforme previsto, foi aproximadamente de trés periodos.
Nesse dia, houve a auséncia de quatro alunos, provavelmente devido ao mau tempo.
Entretanto, foi possivel manter as mesmas cinco equipes da aula anterior, visto que, pelo

menos um integrante de cada, esteve presente.
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Com a vantagem de que as regras haviam sido explicadas no encontro anterior, foi
possivel avancar bastante no jogo e a partida se desenvolveu melhor e em mais ciclos, o que
permitiu explorar novos aspectos. Além disso, as tabelas de apoio criadas possibilitaram
melhor administracdo da partida pelo professor, pois o tempo entre os ciclos ficou otimizado

e, consequentemente, o encontro pdde ser desenvolvido em mais rodadas.

As alteracdes promovidas no jogo foram anunciadas e justificadas no comeco da aula.
Dentre os cartdes numerados (denominados de Cartas de Atitude, na nova versdo), foram
eliminados:

a) “Vender” (cartdo 07): esse cartdo servia para vender um produto fabricado.
Essa acdo de jogo foi incorporada no cartao 06 (“Fabricar”) que, por sua vez,
foi renomeado como cartdo “Fabricar ou Vender”;

b) Estudar (cartdao 09): sua serventia era possibilitar a contagem das horas de
estudo do personagem ap6s o pagamento do curso com a ag¢do de “Consumir”
(cartdo 01), no ciclo anterior. Isto €, dois ciclos eram necessdrios para
concretizar os estudos.

¢) Aprender (cartdo 02).

A supressdo do cartdo “Estudar” (09) fez com que o beneficio do estudo fosse
conquistado em um ciclo apenas, e ndo mais em dois, 0 que incentivou as equipes a buscarem
com maior frequéncia essa tdo importante ac¢do, visto que o estudo “é o unico patriménio que

ninguém pode nos roubar’.

A justificativa da retirada do Cartdo “Aprender” (02) se deve a frustracdo de uma
equipe ao ter jogado essa carta em um dos ciclos da aula anterior. Ao executar essa agdo, a
equipe recebeu uma dentre as vinte e quatro cartas “Carta de Aprendizagem” que compdem o
jogo. Tal carta, embora importante, ndo promoveria ganhos financeiros ao seu personagem.
Portanto, a jogada causou frustracdo, pois, nesse mesmo ciclo, as demais equipes, que
escolheram cartdes de acdo diferentes, vibraram com o resultado das suas a¢des (atitudes, na

nova versio).
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2

Outra dificuldade vinculada as “Cartas de Aprendizagem” foi com relagdo ao

conteido (Figura 26). Por exemplo, uma das equipes recebeu a carta ‘“Alternativas de

Investimento”.

Figura 26 — Carta “Alternativas de Investimento”
Suponha que vocé ganhou R$ 10.000,00 em uma rifa
ou sorteio. Opte por distribuir esse dinheiro nas
rubricas:

- Pagar as contas.

- Doacoes.

- Compras.

- Estudos.

- Investir no trabalho.
- Poupar.

Durante o jogo, reflita sobre as suas opg¢des.
Fonte: Elaborado pelo Autor

E a dificuldade foi entender a proposta da carta: conectar o jogo com a vida real. A
equipe interpretou que o seu personagem ganharia R$ 10.000,00 e ndo como a possibilidade
de refletir como a quantia seria usada na reflexao para a vida.

A fim de proporcionar a reflexdo sobre o ato de investir, as “Cartas de Aprendizagem”
passaram a ser distribuidas regularmente, uma por equipe, ao final de cada ciclo. Desse modo,
elas entrariam em jogo sem a necessidade das equipes ‘“gastarem” uma acdo de jogo para
tanto.

A Matemitica foi utilizada, na maior parte do tempo, em nivel semelhante ao encontro
anterior, porém com maior agilidade nos calculos. As equipes calcularam rapidamente seus
ganhos para que o novo ciclo pudesse ser iniciado.

Ainda, com relacdo as operacdes matemadticas, destaca-se o seguinte momento do
jogo: um dos grupos tirou a “Carta Mercado” que possibilita a compra de até cem conjuntos
comerciais ao prego de $50.000 fixos mais $6.000, por conjunto, com vistas a renda passiva,
aluguel. O grupo nao dispunha sequer de $10.000. Portanto, a tnica possibilidade de
aquisicdo era via empréstimo especial a taxa de juros fixos de 20% por ciclo. Cabe ressaltar
que a modalidade empréstimo especial foi criada para evitar que alguma equipe fosse
eliminada do jogo, na hipdtese de ficar com divida e ndo possuir saldo suficiente para sua

quitagao.
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A possibilidade de o personagem ser proprietdrio de um condominio comercial e
auferir rendimentos pelos alugueis levou a considerar: por um lado, o alto rendimento com os
alugueis; por outro, a necessidade de empréstimo e arcar com os juros. Esses fatores
empolgaram a equipe. Através de cdlculos, os alunos constataram que o juro do empréstimo,
se solicitado, seria amplamente compensado pelo rendimento com os alugueis. Assim, a
op¢ao foi o empréstimo especial, a fim de comprar 88 (oitenta e oito) dos 100 (cem)
conjuntos disponibilizados. Outras trés equipes, que haviam acompanhado os célculos dos
colegas, adquiriram quatro conjuntos cada. Uma das equipes ndo quis participar dessa
operacdo: seu foco foi o crescimento na carreira profissional, mediante estudos e promogdes
no emprego. A equipe que investiu fortemente no aluguel passou a operar com cifras elevadas
de modo que o saldrio passou a representar uma pequena parte da renda. Outro fato a destacar
€ que, essa mesma equipe, percebeu o lado positivo do empréstimo: a possibilidade de um
investimento com retorno que compensou o juro e que, comprovadamente, gerou lucro.

Os estudantes mostraram-se mais envolvidos na partida. Apds esse segundo encontro,
um deles, via Facebook®®, postou a seguinte mensagem para o professor: “é muito interessante
eu gosto de jogos...mas 0 q me impressiona neste € q parece ¢ vivemos o jogo....” [sic]

Com relagdo as alteracdes das regras, o grupo as apoiou e este professor observou que
contribuiram para a empolgacdo dos jogadores e a dindmica da partida. O ponto positivo €
que o grupo nao se manifestou quanto a dificuldade do jogo, isto €, ndao demonstrou
resisténcia diante da necessidade de pensar, mas interesse diante dos desafios.

Este professor observou que os estudantes perceberam outras formas de rendimento
elencados no jogo, além do saldrio, ou seja, mediante ganhos de renda fixa e de algum ganho
eventual com adequada especulacdo do mercado aciondrio.

Também foi observado que os grupos consideraram o empréstimo como uma
oportunidade de crescimento, ao contrdrio do senso comum, que o considera como
acarretador de Onus. Ressalta-se que o grande grupo concordou que o empréstimo foi
benéfico, porque o principal foi aplicado adequadamente e com um retorno que possibilitou

pagar os juros e ainda obter lucro; de outro modo, o empréstimo implicaria em prejuizo.

“ www.facebook.com — Rede social. Atualmente uma das mais procuradas pelas pessoas. O professor tem uma

conta nessa rede e os seus alunos podem adiciond-lo e interagir por esse meio.
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5.4 Terceiro Encontro

No inicio da aula, o professor alertou ao grande grupo para o registro e organizagdo de
seus ganhos, pois, nessa altura da partida, todas as equipes estavam com renda extra. Para
ilustrar essa situagdo, a equipe que comprou os 88 (oitenta e 0ito) conjuntos estava
gerenciando mais de $1.000.000 (um milhdo) em dinheiro ficticio e, em dado momento,
devido ao capital acumulado, conseguiu comprar todas as agdes que estavam disponiveis no
mercado aciondrio. A estratégia financeira adotada na aula anterior fez essa equipe, em
particular, crescer exponencialmente no jogo. A compra de quatro conjuntos comerciais,
realizada por trés equipes, proporcionou um crescimento significativo as mesmas, embora seu
dinheiro disponivel fosse na casa das dezenas de milhares. Dentre elas, uma preocupou-se em
pagar todo o valor que pedira emprestado, pois, assim, ndo pagaria juros e poderia desfrutar
melhor dos ganhos.

A quinta equipe nao participou da compra dos conjuntos e continuou seu jogo no ritmo
moderado, priorizando a progressao na carreira € o aumento do dinheiro aplicado em renda
fixa. Portanto, essa equipe exibiu um perfil tradicional (conservador) e o dinheiro disponivel -
embora em quantia menor do que o das demais equipes - foi o suficiente para a manutencao
do seu personagem.

Nesta etapa da partida, os estudantes haviam adquirido considerdvel autonomia com
relacdo a estratégia do jogo. Pequenas dividas ou necessidade de recordar algum detalhe da
regra surgiram de modo eventual.

A meta prevista no plano de aula como de realizar dez ciclos no terceiro encontro nao
foi atingida. Contudo, os sete ciclos jogados evidenciaram a melhora do desempenho quanto
ao entendimento das regras e ao registro de valores, bem como a iniciativa na elaboracao das
estratégias pelos jogadores.

Os estudantes se manifestaram durante o jogo. Houve critica a facilidade de gerar
dinheiro com a compra de conjuntos comerciais, inclusive do grupo que teve a ideia inicial de
comprar, de uma s6 vez, oitenta e oito dos cem disponiveis. Um dos grupos levantou a
possibilidade da ocorréncia de sinistro nos conjuntos, sugerindo a criacdo de um seguro. Essa
proposta, devido a complexidade requerida para implantacdo, nao foi acatada na versdo
apresentada no Capitulo 4. Os alunos também sugeriram limitar a quantia de moedas

disponiveis para empréstimo especial. E, quanto ao ultimo, apontaram que, no mercado



91

financeiro real, o valor emprestado pelo banco é proporcional 2 renda do tomador®. A
sugestdo passou a integrar a nova versao do jogo, ou seja, o valor do empréstimo vinculado ao
saldo do personagem.

Com relagdo aos resultados, nesta etapa do jogo, foi possivel perceber que os
personagens alcancaram uma condi¢do financeira ficticia privilegiada, muito longe da real
vivida pela classe média. Os obstdculos, tais como: a desvalorizacdo aciondria, consequéncia
das vendas das ac¢des das empresas, ocasionada pelo cartdo de agao 04 (versdo atual Carta de
Atitude 03 “Investir na Bolsa de Valores”); os proporcionados pelo cartdo de acdo 03 (versao
atual Carta de Atitude 02 “Ir ao Banco”), mais precisamente, a perda de capital, devido a
rentabilidade negativa dos Fundos de Renda Varidvel e Misto, juros altos dos empréstimos e
cartdo de crédito (ambos superiores a rentabilidade dos investimentos). Esses fatores nao
foram analisados pelos personagens, sendo que as equipes assumiram situacdes de risco
financeiro sem a devida cautela.

Os obstaculos citados acima levaram a limitacdo no uso do Empréstimo Especial e a
inclusdo de fatores de risco nos investimentos bancérios e nos relativos a abertura de empresa,
com o objetivo de proporcionar uma maior aproximagao do jogo com a realidade, tornando-o

mais envolvente e educativo.

5.5 Quarto Encontro

Conforme o planejamento, neste ultimo encontro, um nimero menor de ciclos seria
jogado e a partida seria encerrada. Desse modo, um debate a respeito das impressdes do jogo
seria possivel.

De posse dessas informagdes, os estudantes niao priorizaram estratégias de longo
prazo. A atividade desse dia totalizou sete ciclos, que transcorreram sem novidades ou
jogadas remarcédveis. Ao final da partida, alguns estudantes ficaram frustrados por nao
concluirem a tempo seus planos, pois precisariam de mais ciclos a fim de ganhar uma
promocao ou de vender seus produtos.

No encerramento deste dltimo encontro, houve a formac¢do de uma mesa redonda
mediada pelo professor. A transcricio da fala dos alunos®, durante o debate, é apresentada a

seguir:

# Pessoa que solicita empréstimo para cobrir os gastos que extrapolaram as suas rendas.



92

M.AR3': “De minha parte, eu néo tinha conhecimento sobre o mercado financeiro e a
gente acabou aprendendo um pouquinho mais a fazer investimentos e a gente ndo tem
formagado [...]. O jogo é fdcil de jogar. Eu achei que seria mais dificil. Nas duas primeiras
semanas a gente teve dificuldade, mas depois foi mais fdcil.”

G.A.B: “Interessante, porque se a gente estd vivendo mesmo, a gente ndo estd nem ai.
E quando a gente estd no jogo, a gente quer |[...], alguns querem fazer algo melhor que os
outros. Todo mundo quer fazer alguma coisa para se valorizar.”

G.0.D: “Eu acho que aquela parte ali, para trazer mais para a realidade mesmo,
aquela parte ali do empréstimo especial deve ter um limite ligado ao saldrio (complementa o
aluno J.E.R), deve ser consignado (complementa o aluno “W.E.N”). Se o saldrio é $1.600,
entdo se tira $160, para ser até mais dificil de quitar (complementa novamente J.E.R). D ai
tem que saber bem investir.”

J.E.R (emendando o assunto trazido por G.O.D): “Aquela parte ali, a cada rodada a
gente tenta baixar ai, o objetivo é quitar o empréstimo, dai teria que ficar mais dificil de
baixar o valor ali, de quitar.”

G.0.D: “Também daria para voltar ao banco para quitar o empréstimo especial,
mesmo sendo especial e também para pedir empréstimo, escolhendo cartinha de ir ao
banco.”

M.A.R (debate sobre a jogada de comprar os conjuntos comerciais): “Tinha que ter um
pega-ratdo, algo que desse risco ou um custo, um imposto, um problema (intervém J.E.R),
que deve tanto de IPTU, botar na Justica (sugerem em coro A.L.E e F.A.G). Ter um monte de
desconto e ndo so o lucro. Que tivesse alguma despesa, ndo muito, mas alguma coisa, acho
que seria.....é mais um risco.”

J.E.R: “Mas dificultando o empréstimo especial acho que jd vai....”

G.A.B”: “Correr risco vai ser interessante.”
G.0O.D: “Af desafia, ndo so a buscar o emprego também, mas vai desafiando, vendo

outras coisas.”

M.A.R: “Tem que ficar estudando, estudando.”

0 Na transcrig@o foram corrigidos somente os erros de concordancia e de prondncia. N.d.A.
31 Os alunos estdo identificados com trés letras escolhidas pelo autor, em concordincia com o Termo de

Consentimento Informado assinado pelos alunos. N.d.A.
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M.A.R: “Aquela carta ali fez a diferenca.” (em resposta a J.E.R, quando o professor
lhe falou da carta da compra dos 88 conjuntos, que fez a sua equipe ter rendimentos
elevados).

J.E.R: “Tem que comprar carro, mansdo, curtir a grana.”

Quando o professor perguntou sobre as peculiaridades deste jogo, os alunos
responderam:

M.A.R: “Nao tem pecas. Tem fichas.” (reforcado por M.C.L).

J.E.R: “Ndo basta ter sorte. Tem que raciocinar. Ndo é so andar as casinhas, tem que

estar ligado ali, pensar.”

Decorridos alguns dias, a aluna G.A.B colocou para o professor, via Facebook, o
seguinte comentdrio: “nossa professor eu aprendi muito mesmo com o jogo ....hoje fui fazer
uma conta de porcentagem que lembrei do jogo e tive facilidade para calcular....[sic]”.

A Tabela 10 mostra os resultados das equipes ao final do encontro.

Tabela 10 — Resultado Final da Partida.

Equipe A Equipe B Equipe C Equipe D Equipe E
Dinheiro $ 6.807.028 $ 28.660 $173.127 $ 99.240 $112.233
Disponivel
Estudo Total 33 horas 75 horas 10 horas 20 horas 35 horas
Salario (por | Desempregado $4.500 $4.000 $3.000 $2.000
ciclo)
Capital da $ 900.000 $ 30.000 $ 30.000 $ 53.000 $ 14.000
Empresa
Pro-labore $ 18.000 $ 8.400 $ 600 $ 1.060 $ 280
Acdes Nenhuma Nenhuma $ 1.500 Nenhum $2.110
Investimentos Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum $ 400
no Banco
Outros Inves- $ 578.000 Nenhum $ 74.000 $ 74.000 $ 74.000
timentos
Renda Passi- $ 440.000 Nenhum $ 20.000 $ 20.000 $ 20.000
va (por ciclo)
Matéria- 20.450 Nenhuma 20 unidades | 50 unidades 12 unidades
Prima Unidades
Produtos 20.450 Nenhuma 40 unidades | 20 unidades 4 unidades
Unidades
Fonte: dados retirados das fichas de personagem apds o fim da partida.
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O encerramento da atividade lddica consistiu nos esclarecimentos sobre o propdsito do
jogo, as modificacOes a serem realizadas tendo em vista uma nova versdo (Capitulo 4),

originadas nos depoimentos dos alunos e nas constatacdes do professor.

5.6 Modificacoes Introduzidas no Jogo

A versdao original do jogo “Investindo na Vida” ndo contemplou as férmulas
elementares de Matemdtica Financeira, a saber: Juros Compostos e Séries de Pagamentos
(Anuidades).

Algumas operagdes financeiras constam no jogo, porém, muito longe das diversas
existentes no mercado do mundo real. Aqui, deve ser lembrado que o objetivo do jogo € a
Educacao Financeira e ndo o ensino de Matematica Financeira, ainda que no nivel médio, pois
envolveria o estudo de funcdes especiais (denominadas de fung¢des econOmicas) a uma
varidvel real. As aplicacdes financeiras constantes no jogo foram consideradas como basicas
para a administracdo do or¢camento pessoal e familiar.

Segundo o depoimento dos alunos (Sec¢do 5.5), o jogo “Investindo na Vida”
proporcionou o aprendizado de conceitos bésicos sobre operacdes de mercado € a motivagao
para o estudo de Matematica Financeira. Contudo, com o uso do jogo em sala de aula, o autor
constatou a necessidade de aprimora-lo: eliminacdo de quatro cartdes e introducdo das
férmulas para o calculo de Juros Compostos e de Séries de Pagamentos. Quanto a otimizacgao

da mecanica do jogo, a reformulag¢do contemplou os seguintes itens:

a) estimulo ao cartido de crédito: as regras foram modificadas de modo a
incentivar o uso responsdvel do cartdo de crédito, por ter sido ignorado pelos
jogadores durante todos os ciclos. Assim, incluir essa modalidade de
pagamento na nova versdo, considera-se importante, pois 72% da populacao
brasileira a utiliza>?;

b) revisido dos percentuais: com vistas a ado¢do de valores mais proximos a

realidade, a taxa de juros bancérios que era de 10% foi ajustada para 5% ao

52 Fonte: Consumidor Moderno Uol (reportagem publicada em 02 de outubro de 2011) — Disponivel em:
http://consumidormoderno.uol.com.br/consumo/72-dos-brasileiros-utilizam-cart-o-de-credito-ou-debito.
Acesso em: 22/09/2013.



d)

e)

g)

h)

95

ciclo; o juro do cartdo de crédito aumentou de 5% para 10% ao ciclo e o
investimento de renda fixa, de 2% para 1% ao ciclo;

abrir uma empresa: a carta de acdo foi escolhida por vérias equipes e muito
disputada, por ser considerada como uma opg¢ao lucrativa, de baixo risco e de
facil adesdo. No entanto, as regras para o empreendimento foram revistas, de
modo a contemplar algumas das dificuldades e riscos enfrentados pelos
empresdrios, diante dos dados do Governo Federal®: “58% das microempresas
fecham as portas antes de completar cinco anos”;

consumo: além do pagamento de contas (dgua, luz e telefone), uma lista de
itens para consumo foi criada para contemplar o lazer e aquisicdo de bens
pessoais;

emprego: como carreira, passou a ser oferecida apenas uma opgao (eram dez),
com o propdsito de simplificar a estrutura do jogo. Mantida, contudo, a
progressdo funcional e a estabilidade no emprego mediante a condi¢do de
produzir e estudar. Nesse sentido, também foram incluidos os indices de Saude
e de Produtividade;

fabricar e vender: essas acdes ndo constam nas Cartas de Atitudes da versao
atual, pois nido eram relacionadas com outras acdes do jogo. A empresa
encarregada de fabricac¢do foi eliminada e, assim, o nimero de empresas foi
reduzido para cinco, com o propoésito de facilitar o trabalho do administrador;
Cartas de Mercado: no texto de quatro cartas foram inseridas férmulas para o
célculo de prestacdes, de modo a ampliar o leque de conteidos de Matemaética
Financeira;

Empréstimo Especial: passou a ter um limite de acordo com o salario
recebido pelo personagem;

oscilacoes das acoes: a tabela da versdo original foi substituida por nova tabela
que relaciona o valor de uma a¢ao ao volume de compra e venda de acdes das

empresas integrantes ao mercado de valores;

53 Fonte:

Governo Federal - Sobrevivéncia e Mortalidade. Disponivel em:

http://www.brasil. gov.br/empreendedor/empreendedorismo-hoje/sobrevivencia-e-mortalidade/print. Acesso em

22/10/2013.
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j) dividendos baseados no lucro: os dividendos passaram a ser apurados com
base no lucro da empresa, vigente no periodo de trés ciclos e ndo mais em

funcao da oscilagdo dos valores das acgoes.

O jogo “Investindo na Vida” foi criado com o propdsito de apresentar um potencial
pedagdgico significativo para despertar o interesse pelo estudo de Matematica Financeira, por
meio de simulagdo de situagdes que envolvem operagdes do mercado financeiro na vida real.

Decorrentes da metodologia lddica, foram observadas a reflexdo, a participacdo e a
constru¢do do conhecimento dos personagens frente a acdo (atitude) escolhida. Também se
destaca o feedback oportunizado em cada ciclo do jogo.

Ao professor cabe a tarefa de mediar, registrar na Tabela Bolsa de Valores e informar
ao grupo o resultado alcangado com as referidas acdes (atitudes) em cada ciclo e no
encerramento da partida.

Pelo fato de ndo se apurar vencedor, o estudante tem a liberdade de construir seus
caminhos e estratégias e, assim, colher os resultados de suas agdes (atitudes) e,
gradativamente, perceber a possibilidade de alcangar melhores beneficios, conforme adquire

familiaridade com os termos utilizados no mercado financeiro.



6 MATEMATICA FINANCEIRA

Apresentar os conteidos bdsicos de Matemdtica Financeira, que constam no jogo
“Investindo na Vida”, produto dessa dissertacdo é o objetivo deste capitulo a ser dividido em
seis subsecdes. A primeira delas contempla a nomenclatura inicial utilizada e, as demais, a
revisdo de contetidos matemadticos para o cdlculo de porcentagem, capitalizacdo simples,
capitalizacdo composta, anuidades e outras operacdes financeiras presentes na atividade
lidica. O célculo do periodo de aplicagao nao serd referido, por nao fazer parte do jogo,

entretanto pretende-se inclui-lo em uma nova versao.

6.1 Nomenclatura Inicial Utilizada

A Matematica Financeira é o estudo da evolu¢do do valor do dinheiro ao longo do
tempo (CASTELO BRANCO, 2008, p. 11; FRANCISCO, 1994, p. 11). Segundo Dal Zot
(2008, p. 20-21), a operacdo financeira envolve, basicamente, trés categorias de agentes
econ0micos: o superavitdrio, o deficitirio e o agente de intermediacdo financeira. O
superavitario, também denominado de poupador, € aquele cuja receita € superior aos gastos e
que emprega o seu excedente, denominado de capital (ou principal, ou ainda, valor atual) com
terceiros. O deficitario (ou tomador) € o agente cujas necessidades superam os recursos
préprios. Por dltimo, os agentes de intermediacdo financeira, que tornam possivel a
transferéncia da poupanca dos agentes superavitdrios para os deficitdrios, através do
empréstimo. Enquanto o agente superavitdrio é contemplado com a remuneracdo, o deficitdrio
com a taxacdo, referidas como juro sobre o capital.

O juro € “a remuneracdo do capital empregado” (SAMANEZ, 2004, p. 1) ou “um
pagamento que se faz para utilizacdo do capital alheio” (DAL ZOT, 2008, p. 25) e € calculado
mediante uma taxa proporcional ao referido capital. Essa taxa contempla os trés critérios de

Assaf Neto (2009, p. 1).

® o risco envolvido na operacdo (empréstimo ou aplica¢do), representado
genericamente pela incerteza com relagdo ao futuro;

e a perda do poder de compra do capital motivada pela inflagdo. A inflacdo é
um fendmeno que corréi o capital, determinando um volume cada vez
menor de compra com 0 mesmo montante;
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® o capital emprestado/aplicado. Os juros devem gerar um lucro (ou ganho) ao
proprietario do capital como forma de compensar a sua privacdo por
determinado periodo de tempo. Este ganho € estabelecido basicamente em
fungdo das diversas outras oportunidades de investimentos e definido por
custo de oportunidade.

A Matemadtica Financeira compreende cinco valores basicos, sendo trés deles

expressos em unidade monetdria, a saber, o capital (C), os juros (J ), o montante (M ); os
outros dois, em unidade de tempo, o periodo de aplicagdio n,ne R", representando dias,

semanas, meses ou anos e a taxa de juros. Essa taxa € calculada como

r

i=—), 5.1.1
100 ( )

sendo i,r€ R". Os juros, muitas vezes, sdo expressos como periodo em forma abreviada, ou

seja, juros ao dia a.d, a0 més a.m. e ao ano a.da..

Em uma operacdo financeira, (ASSAF NETO, 2009, p. 3; CASTELO BRANCO,
2008, p. 15), a capitalizagdo é a formacao dos juros e a sucessiva incorporagdo ao capital no
decorrer do tempo e pode ocorrer mediante dois regimes de capitalizacdo denominados de
simples e composto.

Decorrido o periodo estipulado, o capital empregado € restituido com os juros e essa

soma € definida como montante (ibid., p. 7), ou seja,
M=C+J (5.1.2)

Como o capital € fixo, o montante decorre diretamente do valor agregado dos juros e o

calculo envolve porcentagem, assunto da proxima secao.
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6.2 Porcentagem

Porcentagem, ou percentagem>, é definida como a proporcdo calculada em relacio a
uma grandeza de cem unidades ou a quantia que corresponde a tanto por cento de outra.

De acordo com Jacques (2010, p. 168):

Para conseguir manipular célculos financeiros, € necessdrio usar porcentagens de
forma proficiente.

A palavra porcentagem ou percentagem significa literalmente ‘por cento’, isto é, por
centésimo: assim, sempre que falamos r% de alguma coisa, queremos dizer

r
simplesmente a fracio —— -ésimo.

E o referido autor coloca como exemplos

25 1
25% é o mesmo que —— = —
100 4
30 3
30% é o mesmo que —— = ——
100 10
50 1
50% é o mesmo que —— = —
100 2

Dessa forma, 100% € o mesmo que 100 =1, a quantia total.

No jogo “Investindo na Vida”, o cdlculo de porcentagem faz-se necessario para
determinar a renda passiva dos investimentos bancarios, o juro dos empréstimos e o valor do
pro-labore, todos em relagdo a um determinado capital. Assim, a porcentagem € calculada

multiplicando-se o capital C por r%.

Como exemplo, o juro a ser pago sobre um empréstimo de $5.000 a taxa de juros de
5% ao ciclo é

J =5000 S ~.J =250.
100

3 0 vocdbulo "percentagem” foi adaptado do termo inglés percentage. Este, por sua vez, teria sido originado de
per cent, derivado do latim per centum. (...) "Porcentagem”, por sua vez, tem influéncia do termo pourcentage,
do idioma francés. Ambos, portanto, sdo corretos, mas nos léxicos mais modernos, como o Michaelis,
porcentagem tem remissdo para percentagem, o que denota preferéncia por essa iltima forma. Fonte: Prof*
Dr*  Concei¢do Aparecida Bento (USP). Disponivel no sitio Revista Nova Escola no sitio
http://revistaescola.abril.com.br/lingua-portuguesa. Acesso em 24 fev 2014.
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Ou seja, o juro a ser pago em cada ciclo serd de $250.

Como um segundo exemplo, considere-se que um personagem comprou $2.500 em
acoes, com a Carta de Atitude 03 (Investir na Bolsa) e, em algum ciclo mais adiante, com a
referida carta, as vendeu por $3.375. Qual o ganho percentual do personagem investidor?

Primeiramente, o ganho, G, em dinheiro é dado por
G =3375-2500=875,

isto é, o ganho de $875.
A seguir, conhecidas a parte e o todo, obtém-se como o percentual de aumento r

sobre o valor de compra V¢, com o cdlculo

G Ver875=—" 2500 =" -
100 100 s

35.

Logo, o ganho percentual obtido foi de 35%.

Nesse exemplo, os cdlculos foram efetuados em dois estdgios. Primeiro encontrou-se o
ganho, como a diferenga entre os valores de compra e venda e, ap6s, o percentual de aumento.
Porém, o valor acima pode ser calculado em um unico estdgio (ibid., p. 170): considerando o

capital investido de $2.500 como 100% e o fator de escala

Foe 100+ r .
100

(5.2.1)

Da igualdade,

100+ r r
=1+ ,
100 100

substituindo os valores dados no exemplo, decorre

B T 135=14 0352 - r=35.
2500 100 100 100

Dessa forma, o percentual de aumento é 35%.
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O autor citado pondera que o uso do fator de escala, Fe, facilita encontrar o valor
original, Vo, também chamado de valor de compra, a partir do novo valor, efetuando-se,

simplesmente, a divisdo do novo valor pelo fator de escala. No exemplo, o valor de compra é

Vo =3375+1,35=2500.

O fator de escala também pode ser usado quando o novo valor, Nv, é menor do que o
valor original. A titulo de exemplo, o custo de um bem € $799 incluidos 17% de impostos.
Qual o custo desconsiderando os impostos? (ibid., p. 171).

O custo total equivale a 100%. Ao desconsiderar o imposto, (100% — 17%), tem-se

83% do custo. Portanto, o fator de escala é

Fe=ﬁ=0,83.
100

Para encontrar o novo valor (custo sem impostos), deve-se multiplicar o custo total,

Ct , pelo fator de escala, ou seja,
Nv =CtFe. (5.2.2)

Isto é,

Nv=799x0,83.

Assim, o custo sem impostos é de $663,17.

A préxima sec@o contempla investimentos em Regime de Capitalizagdo Simples.

6.3 Regime de Capitalizacao Simples

A caracteristica do Regime de Capitalizacdo Simples € que “os juros sdo calculados

sempre sobre o mesmo capital” (SAMANEZ, 2004, p. 2). No célculo dos juros simples, “o
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percentual de juros incide apenas sobre o valor do capital inicial, ou seja, sobre os juros
gerados, a cada periodo, ndo incidirdao novos juros” (CASTELO BRANCO, 2008, p. 17).
Com base nessa defini¢do, segue a formula para o cdlculo dos juros simples

J,,k = l.n, acumulados durante um periodo n, sendo C o capital inicialmente aplicado a

uma taxa de juros i, formula (5.1.1). Desse modo, para o primeiro periodo, vem

J,=Ci.

Para o segundo periodo,

J,=Ci+Ci..J=2Ci.

Para o terceiro periodo,
J,=Ci+Ci+Ci..J,=3Ci.
Prosseguindo com este raciocinio, para n periodos, decorre
n
J =Y kCi.
k=1
Ou, simplesmente,

J=Cin (5.3.1)

O montante simples M € determinado substituindo a férmula (5.3.1) na férmula

(5.1.2). Assim,

M =C+J. .. M=C+Cin.

E, fatorando o capital C, resulta

M =C(1+in) (5.3.2)
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A simulacdo do Regime de Capitalizacdo Simples, no jogo “Investindo na Vida”, é
feita com a Carta de Atitude 02 (Ir ao Banco), que permite ao personagem investir em um
Fundo Fixo qualquer valor, com rentabilidade fixa de 1%, a titulo de juros, por ciclo. Para
exemplificar tal operagdo financeira, considere-se como o valor aplicado $10.000. Entéo, no
primeiro ciclo, o rendimento de $100, se resgatado pelo investidor, serd registrado na linha
renda passiva, na Ficha de Personagem. No ciclo seguinte, o valor do rendimento serd o
mesmo. Se a partida for programada para duracdo de oito ciclos, ao final o investidor tera
como valor de rendimento $800.

Outro exemplo, embora ndo conste no jogo, requer o calculo do montante acumulado
anualmente, em um periodo de 04 (quatro) anos, relativos ao investimento de $1.000, com
taxa de juros simples de 8% a.a. Da férmula (5.3.2), sendo n o periodo de aplicacdo, decorre

para o montante acumulado

M =1000(1+0,08n) , (5.3.3)

cuja evolucao é mostrada na Figura 27.

Figura 27 — Grafico Montante (valores monetérios) em fung¢do do tempo (em anos)
1400
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Montanteem $

1080
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Tempo em anas

Fonte: Elaborado pelo Autor

Como mostra o gréfico, Figura 27, os valores dos montantes acumulados a cada ano
formam um conjunto de pontos colineares, isto €, 0 montante evolui de forma linear.
Em geral, nos meios de comunicacdo, o grifico acima € apresentado com uma reta

ligando os pontos calculados. No gréfico, observa-se a reta de coeficiente angular igual a 80,
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que corresponde a fungdo linear M =1000+80n, com o periodo n,ne N/1<n<4, uma

func¢ao linear de varidvel discreta.

Segundo Assaf Neto (2009, p.5),

“sdo raras as operagdes financeiras e comerciais que formam temporalmente seus
montantes de juros segundo o regime de capitalizagdo simples. O uso de juros
simples restringe-se principalmente as operagdes praticadas no ambito do curto
prazo”.

A préxima secdo estd baseada na obra de Tan (2007, p. 343) e trata da capitalizacdo

composta, também denominada capitalizacio a juros compostos.

6.4 Regime de Capitalizacao Composto

A capitalizacdo composta € a mais utilizada, dentre as aplicacdes financeiras em nosso

pais:

“o regime de juros compostos € o mais comum no dia-a-dia, no sistema financeiro e
no célculo econdmico. Nesse regime os juros gerados a cada periodo sdo
incorporados ao principal para o célculo dos juros do periodo seguinte. Dizemos,
entdo, que os juros sdo capitalizados” (SAMANEZ, 2004, p. 15).

A capitalizac@o a juros compostos, popularmente referidos como “juro sobre juro” ou
“juro em cascata”, ou ainda “bola de neve”. Ao regime de juros compostos, estd associado o

montante composto referido por Assaf Neto (2009, p. 17):

O montante, por sua vez, passard a render juros no periodo seguinte formando um
novo montante (constituido do capital inicial, dos juros acumulados e dos juros
sobre os juros formados em periodos anteriores), e assim por diante.

O montante composto, M, , com k =1..n, relativo ao capital inicial C aplicado a uma

taxa de juros i, férmula (5.1.1) e acumulado durante um periodo coincide a férmula (5.4.1)

com o acumulado na capitalizagao simples,

M, =C(+i). (5.4.1)
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No segundo periodo, o capital considerado é C =M, e, assim,

M, =M, (1+i) ou M, =C(+i)(1+i).

Portanto, o montante acumulado é

M, =C(1+i)’.

O montante correspondente ao terceiro periodo, M., € obtido por recursdo, ou seja,

com C =M, na férmula anterior

M,=M,(1+i) ou M, =C(+i)*(1+1i)
e, segue que
M,=C(1+i).
De modo geral, se o capital C € investido por um prazo de n periodos de tempo,

ne R* , com juros a uma taxa composta i, entdo o montante acumulado é

M =CA+i)". (5.4.2)

Conhecidos o montante composto e o capital aplicado, o valor dos juros

correspondentes ao periodo n decorre da férmula (5.1.2) e, assim,

J=M, -C

n

ou
J=C1+i)"-C

e, fatorando C, resulta

J=C[(A+i)" —1]. (5.4.3)
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No jogo “Investindo na Vida”, a Carta de Atitude 02 (Ir ao Banco) simula o regime de
capitalizacdo composto quando o personagem investe uma quantia qualquer em Fundo Fixo,
com rentabilidade de 1% a titulo de juros, por ciclo.

Na simulac¢do acima, o capital de $10.000, quando aplicado em Fundo Fixo, dard
origem a um rendimento de $100 no primeiro ciclo. Esse valor deve ser registrado (se ndo
resgatado) na linha Fundo Fixo da Ficha de Personagem. No ciclo seguinte, o valor do
rendimento serd de $101, sendo o montante em Fundo Fixo substituido pelo saldo de $10.201.
Ao final de uma partida de oito ciclos, o investidor terd como valor de rendimento $828,57 e
como montante $10.828,57.

No exemplo dado na secdo anterior, o capital inicial de $1.000 aplicado a taxa de juros
simples de 8% ao ano, deu origem ao montante de $1.080 apds o primeiro ano de aplicagao.

Em regime de capitalizacdo composto, no final do primeiro ano, o montante é dado por

M, =1.000(1,08) ... M, =1.080.

Observa-se que esse rendimento coincide com o obtido na aplicagdo a juros simples
durante o0 mesmo periodo.
O montante obtido acima passa a ser o capital para o cdlculo dos juros do segundo

ano, portanto,

M, =1.080(1,08) =1.166,40 .

O montante no final do terceiro e do quarto ano sdo calculados de forma similar. Ou

seja,

M, =1.166,40(1,08) =1.259,71

M, =1.259,71(1,08) =1.360, 49 .
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Desse modo, o montante $1.360,49 é o acumulado no periodo de 04 anos e a Figura 28

exibe a evolu¢do do montante ano a ano.

Figura 28 — Gréfico Montante Composto em funcdo do tempo em anos
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Como mostra o grifico da Figura 28, os valores M,,M,,M, e M, do montante

composto ndo sao colineares. Como foi salientado anteriormente, no periodo n =1, o valor
montante ¢ igual em ambos os regimes de capitalizagdo, porém, para n>1, o valor do
montante composto supera o de uma aplicacao em juros simples.

Até aqui, os exemplos de investimento envolveram o capital emprestado/investido
durante o periodo n e o decorrente montante integralmente pago/resgatado. Essas sdo
situacdes simuladas no jogo “Investindo na Vida” mediante a Carta de Atitude 02 (Ir ao
Banco), que possibilita investir, resgatar investimentos, solicitar e quitar empréstimos. A
mesma carta permite outras operacdes financeiras que envolvem aportes intermedidrios e/ou
saques parciais. Por outro lado, a Carta de Atitude 01 (Consumir) oportuniza simular compras

a vista ou a prazo. Tais operagdes financeiras serdo abordadas na se¢ao a seguir.
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6.5 Anuidades

Anuidades, segundo Dal Zot (2008, p. 85), “sdo sucessdes de pagamentos ou
recebimentos, exigiveis em épocas predeterminadas, destinadas a extinguir uma divida ou
constituir um capital”.

As anuidades, ilustradas na Figura 29, referidas como rendas por outros autores dentre
esses Francisco (1984, p. 93-94), sdo calculadas com os critérios de duracdo, periodicidade,

uniformidade e vencimentos dos termos.

Figura 29 — Classificacdo das Modalidades de Anuidades

4 Postecipadas

Constantes i
Peric’)dicas< \ Antecpadas
e Temporérias\N~ o Variveis Dieridas
Rendas . do-periodicas
Perpétuas

Fonte: Francisco, W. (1984, p. 94)

A seguir, apenas as anuidades constantes serdo apresentadas, devido a sua aplicacao

no jogo “Investindo na Vida”.

6.5.1 Anuidades Constantes Postecipadas

As anuidades postecipadas, isto é, sem pagamento de entrada fazem parte do jogo
“Investindo na Vida” com a Carta de Atitude 01 (Consumir). Uma situacdo exemplo é a
compra de um tablet no valor de $600 a vista, sendo que pode ser adquirido também a prazo,
em trés parcelas a juros de 3% por ciclo.

No célculo do valor da parcela R, deve ser considerado o valor monetério fixo, a
constante P, para a aquisicdo. Esse valor, que no exemplo acima é o débito no ato de compra,

serd o valor do produto $600.
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O valor da parcela R, nas trés prestagdes, ¢ 0 mesmo, porém como eles sdo pagos em
ciclos diferentes, os valores devem ser descapitalizados para o tempo zero, no ciclo da

compra, ou seja,

2
__R N R Ly R 600= R(1,03) +R(13,03)+R.
1,03 (L03)" (1,03) 1,03)

Assim, simplificando os termos, decorre
600(1,03)’ = R(1,03)> + R(1,03)+ R,

ou,

655,6362 = 3,15550881 R .

Portanto,

655,6362
3,15550881

e conclui-se que o valor fixo das presta¢oes € de $207,78.

Para o caso geral, o preco a vista ou valor atual P relaciona-se com a taxa de juros i,

féormula (5.1.1), o nimero de prestagdes n e o valor da prestacdo R da seguinte forma

R R R R(1+)""+RA+1)"*+..+R
=—+ — +..t — .. P= — .
1+i (1+9) (1+19) (1+19)

E, simplificando os termos, decorre

P=RA+)"+RA+)*+..+R(1+i)™",
isto €,

P:RZH:(IH)"‘. (5.5.1.1)
k=1
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Desse modo, o valor atual é o produto da prestacdo R pelo somatério dos n primeiros

termos de uma progressdo geométrica (PG)>> cujo primeiro termo e, também, a razdo sio
iguais a (1+i)™".

Por outro lado, a soma dos termos de uma PG finita € dada por

(5.5.1.2)

Ao substituir o primeiro termo a, e a razdo g por (1+i)”', tem-se como o prego 2

vista
P=R A+)'A=1+)™)
1-A+i)™" '
E, apds a simplificagdo, vem
(D" =1
iy (L
PR (1+1i)
l- 9
(I+10)
ou seja,

P::R{(L+0_%(L+0"—1)a+4)}.

A+0)" i

3 PG “é a sequéncia de termos em que, a partir do segundo, o quociente entre cada dois termos consecutivos de
uma ordem qualquer é constante e igual a razdo da progressdo. Fonte: CARDOSO, L. F. Diciondrio de
Matemdtica - edigdo de bolso. Porto Alegre: LP&M, 2007.
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Portanto, o valor a vista é dado por

po g1

) (5.5.1.3)

6.5.2 Anuidades Constantes Antecipadas

No jogo “Investindo na Vida”, caso o personagem escolha a Carta de Atitude 01
(Consumir), a compra de um item pode ser parcelada, conforme ja explicado na secdo
anterior, na qual o primeiro pagamento foi realizado no final do ciclo da compra. Entretanto, o
pagamento da primeira prestacdo poderia ser efetuado no ato da compra, antecipando a
quitacdo da divida.

As anuidades antecipadas, segundo Samanez (2004, p. 125), correspondem a
“pagamentos feitos no inicio de cada periodo respectivo, por exemplo, financiamentos com
pagamento a vista”. Em comparac¢do com a anuidade postecipada, a capitaliza¢do antecipa um
periodo para o pagamento das prestacdes. Nesse caso, o preco a vista é calculado com a
férmula

p=pU =1y (5.5.2.1)
ia+q"

Voltando ao exemplo da compra do tablet, Secao 6.5.1, o valor da prestacdo da

anuidade postecipada corresponde a $201,73, sendo que a primeira delas deve ser paga no ato

da compra.

6.5.3 Anuidades Constantes Diferidas

Na secdo anterior, é possivel constatar que a antecipacdo do pagamento das parcelas
implica em reduc@o do valor das mesmas. Por outro lado, durante a negociacdo, é possivel
que o comprador opte por postergar o primeiro pagamento em alguns ciclos, embora arcando
com Onus de pagar uma prestacdo maior. O periodo compreendido entre o ato da compra e o

inicio do pagamento denomina-se periodo de caréncia.
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A anuidade diferida “é aquela em que os periodos ou intervalo de tempo entre as
prestacdes ocorrem pelo menos a partir do 2° periodo” (CASTELO BRANCO, 2008, p. 139) e
“durante a caréncia os juros sdo capitalizados e incorporados ao principal, logo as prestagdes

devem ser calculadas sobre o principal capitalizado (c—1) periodos, onde ¢ é a caréncia”

(SAMANEZ, 2004, p. 139).

Nesse tipo de aplicagdo, o principal capitalizado durante (c—1) periodos é denotado

por P* e calculado com a férmula (5.5.1.3), ou seja,

pe g0 =1

S5.3.1
i(1+17)" 623D

O passo final € descapitalizar o principal P* para o periodo zero, utilizando a férmula

(5.4.2),com M =P* e C=P.Ouseja,

PE=P(1+i).
Dessa forma, decorre
RM =P(1+i)".
id+0)"

Portanto, o preco a vista P, em funcdo da taxa i, do nimero n de prestacdes, do

valor da prestagdo diferida R e do periodo de caréncia ¢ € dada por:

P= RL):_{. (5.5.3.2)
i+

Retornando ao exemplo da compra do tablet, o valor da prestacdo seria de $214,01,

considerada a caréncia de dois ciclos, e de $220,43 se a caréncia fosse de trés ciclos, e assim

por diante.
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6.6 Operacoes Financeiras

Nas secOes anteriores, este autor procurou destacar os conteidos bdsicos de
Matematica Financeira e os cdlculos necessarios para algumas oportunidades de investimento
oferecidas pelo jogo “Investindo na Vida”. No texto a seguir, serdo apresentadas outras

aplicacdes financeiras cotidianas, por serem consideradas no referido jogo.

6.6.1 Cartao de Crédito

, .

No jogo “Investindo na Vida” € possibilitado ao personagem o uso de cartdo de crédito
para compras dentro de um valor limite estipulado. Assim como na vida real, em caso de
atraso no pagamento, juros sdo cobrados a certa taxa fixada por critério especifico da
administradora do cartdo e proporcional ao valor ndo-quitado da divida.

A defini¢do de cartdo de crédito, segundo o Procon/SP, é dada a seguir:

O cartdo de crédito ¢ um meio que possibilita o pagamento a vista ou parcelado de
produtos e servicos, obedecidos aos requisitos pré-determinados, tais como,
validade, abrangéncia, limite do cartdo, etc. Foi criado com a finalidade de
promover o mercado de consumo, facilitando as operacdes de compra (SAO
PAULO, 2011).

O economista Freitas (2005, p. 39) esclarece que “o cartao de crédito nao € dinheiro
real: simplesmente registra a intengcao de pagamento do consumidor. Cedo ou tarde a despesa
terd de ser paga em espécie ou em cheque. O cartdo € uma forma imediata de crédito” e, nesse

sentido, o referido autor esclarece a sua forma de uso.

O cliente tem um limite de crédito dentro do qual efetua a aquisi¢do de bens na rede
de atendimento; o cliente recebe mensalmente a respectiva fatura, a qual pode ser
paga a vista ou parceladamente; o cliente tem a opcao de realizar saques em espécie,
incluidos também na fatura (ibid., p. 40).

E, quanto a sua origem, esse economista (ibid., p. 40) escreve:

o cartdo de crédito surgiu nos Estados Unidos na década de 20. Postos de gasolina,
hotéis e firmas comecaram a oferece-lo a seus clientes mais fiéis. Eles podiam
abastecer o carro ou hospedarem-se num hotel sem usar dinheiro ou cheque.

Em 1950, o Diners Club criou o primeiro cartdo de crédito moderno em forma de
papel-cartdo e, em 1955, passou a usar o plastico em sua fabricagdo.

Em 1958, o American Express langou seu cartdo e o Bank of America introduziu o
BankAmericard, que em 1977 passou a denominar-se Visa.
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Atualmente, “instituicdes financeiras, bancos e um crescente nimero de lojas
oferecem a seus clientes cartdes que podem ser usados na compra de grande nimero de bens e
servigos e, inclusive em lojas virtuais, através da Internet” (BRASIL, 2013).

As quatro principais vantagens do cartdo de crédito, para o usudrio, sdo a praticidade
(volume discreto), organizacao (possibilidade de quitar todas as despesas em uma tnica data),
flexibilidade de pagamento (os estabelecimentos comerciais, dependendo do caso, parcelam
sem juros ou oferecem caréncia) e seguranga (utilizacdo de senha pessoal). Por outro lado,
conforme referido acima, se o valor da fatura nao for pago até o vencimento, os encargos
podem ser muito altos e, em poucos meses, o valor significativo da divida serd formado

apenas por juros e multas.

6.6.2 Renda Ativa e Renda Passiva

Na Ficha de Personagem, as fontes de renda estdo subdivididas em duas categorias,

isto é, ativas e passivas, definidas segundo Kiyosaki (2011):

a) renda ativa: “Receita advinda do esforco do trabalho (Ex.: saldrio, pro-
labore, comissoes, etc.)”;

b) renda passiva: “Receita advinda do dinheiro investido, independente do
esforco despendido (Ex.: aluguel de um imdvel, rentabilidade de uma

aplicacdo financeira, dividendos do capital investido em empresas, etc.)”.

As rendas ativas mais comuns sao:

a) salério, segundo Carvalho (2012, p. 1163),

“¢ o conjunto de vantagens habitualmente atribuidas aos empregados, em
contrapartida de servicos prestados ao empregador, em quantia suficiente para
satisfazer as necessidades proprias e da familia, que pode incluir comissdes. [O
termo remuneragdo, em substitui¢do a saldrio, € utilizado no servigo publico]”.

b) pro-labore refere-se aos vencimentos dos empresarios: “é uma remuneragao
destinada ao sécio, tendo como fato gerador, a sua prestacdo de servicos,

sujeita a Contribui¢do Social” (CENTRAL DA CONTABILIDADE, 2008).
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Ainda, segundo Kiyosaki (2011), a independéncia financeira estd estritamente

vinculada a obtencao de renda passiva superior aos gastos pessoais.

6.6.3 Fundos de Investimento

Um dos caminhos indicados pelo jogo para obtencdo de renda passiva consiste no uso
dos fundos de investimento disponiveis em trés modalidades: Fundo Fixo, Fundo Misto e
Fundo Variavel, mediante a Carta de Atitude 02 (Ir ao Banco). Na vida real, os fundos de
investimento sdo intermediados por bancos ou corretoras. Os fundos de investimentos sao
disponibilizados para os investidores e suas caracteristicas variam de acordo com o capital a
investir, o periodo de investimento, o risco assumido e a aplicacdo do dinheiro por parte do
administrador do fundo.

O fundo de investimento “é uma comunhao de recursos, captados de pessoas fisicas ou
juridicas, com o objetivo de obter ganhos financeiros a partir da aplicagdo em titulos e valores
mobilidrios” (XP INVESTIMENTOS, 2013).

O jogo “Investindo na Vida” apresenta somente o fundo conservador na forma de
Fundo Fixo, que tem remuneracio determinada por taxa de juros prefixada ou pos-fixada e é
de baixo risco, porém com pouca rentabilidade. O jogo também contempla o investimento em
Fundo Variado. Esse € o tipo de aplicacao de alto risco, que objetiva, em longo prazo, ganhos
superiores ao fundo conservador, todavia com possibilidade de perdas ao longo do caminho.
A rentabilidade futura desse ultimo costuma estar vinculada a oscilacdo do valor das acoes de
empresas na Bolsa de Valores. Outras vezes, o Fundo Variado (ou fundo dindmico), esta
vinculado ao valor do grama do ouro, ou ainda, a cotacao do ddlar.

Um terceiro tipo de fundo de investimento, dito fundo moderado e referido no jogo
como Fundo Misto engloba os dois anteriores. Nele, o investidor divide os recursos aplicados
em investimentos de risco e conservadores, com vista a rentabilidade superior a
proporcionada pelo fundo conservador € com menor risco que o ocasionado pelo investimento
em fundo dindmico.

Importante ressaltar que toda a aplicagdo em fundos de investimento estd sujeita a
encargos: taxa administrativa, imposto de renda e, no caso do dinamico e do moderado, a

possibilidade de perdas, fato que ndo isenta o pagamento dos referidos encargos.
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6.6.4 Investimento em Acoes

No jogo Investindo na Vida, a Carta de Atitude 03 (Investir na Bolsa de Valores)
possibilita a negociac¢do, a compra ou a venda, das a¢gdes de cinco empresas.

As acdes de empresas estdo entre os papéis privados negociados no mercado
financeiro e constituem na menor parcela (fracdo) do capital social de uma sociedade
andénima. Sdo ‘“valores caracteristicamente negocidveis e distribuidos aos subscritores
(acionistas) de acordo com a participacdo monetdria efetivada” (ASSAF NETO, 2001, p. 87).
Uma sociedade andnima pode negociar suas a¢des na Bolsa de Valores (ibid., p. 207).

Investimentos em acgdes sdo considerados de risco, pois, “a rentabilidade ndo ¢é
preestabelecida, mas dependerd das cotagdes nos mercados” (XP INVESTIMENTOS, 2013).
Portanto, o negociante estd sujeito a ganhos ou perdas potenciais, conforme a oscilagdo do
valor das acdes das empresas na Bolsa. H4 muitos fatores que contribuem para essas
oscilagdes, desde boatos a acontecimentos marcantes, e seu estudo ndo faz parte deste
trabalho.

No investimento em acdes, devem ser considerados dois focos. O primeiro € o ganho
proporcionado pela compra de a¢des a um certo preco e a venda futura a um preco maior. O
segundo € a compra de acdes com vistas aos dividendos, ou seja, “uma parte dos resultados da
empresa, distribuida aos acionistas sob a forma de dinheiro” (ASSAF NETO, 2001, p. 88).

O investimento em acdes é considerado de longo prazo, portanto recomenda-se prévio
estudo do mercado e investimento de um valor que ndo comprometa a estrutura financeira

pessoal ou empresarial e, preferencialmente, aconselhado por um consultor financeiro.



7 CONSIDERACOES FINAIS

Nos dias atuais, o cidaddo é constantemente incentivado ao consumo. A importancia
do “ter” € destacada na midia, quando condiciona a felicidade a compra de algum item ou
quando divulga promog¢des de compra a prazo, em prestacoes aparentemente irrisérias ou com
caréncia. Assim, em dias de ofertas ou proximos a datas comemorativas, é grande o volume
de compras nas lojas e pela internet. A falta de planejamento passa a ser um problema
significativo para o cidaddo. Nao é pouco comum o saldo negativo na conta corrente, o
elevado valor na fatura do cartdo de crédito ou a procura por empréstimo consignado, o que
evidencia a dificuldade de muitos brasileiros em conter seus gastos. A Educacdo Financeira,
por outro lado, tem como objetivo contribuir para o consumo responsavel e a formacgao de
poupanga, com vistas a valorizacdo do patrimonio e consequente qualidade de vida, por isso,
deve fazer parte da formag¢do matematica escolar do sujeito.

Partindo dessa premissa, a seguinte questdo norteadora foi apresentada na introducao
deste trabalho: “Como uso de um jogo simulador de situagdes-problema poderd contribuir
para o aprendizado de Matematica Financeira?”

No intento de responder a essa pergunta, inicialmente um estudo sobre a metodologia
lidica foi motivado pela experiéncia deste autor com jogos de tabuleiro relacionados a
gerenciamento de dinheiro e administracdo empresarial. A investiga¢cdo levou a conclusdo de
que o jogo (exceto na modalidade de azar), mais do que uma alternativa de lazer, contribui
para a formagdo do sujeito. Ao contrério da tradicional, a metodologia do jogo, mediante seu
carater desafiador, demanda uma posi¢ao ativa do participante.

Como estratégia de ensino, os jogos sdo usados desde a antiguidade e, a partir do
século XIX, em especial com a teoria de Maria Montessori e de Jean Piaget, como forma de
preparar as criangas para as tarefas dos adultos. Segundo Montessori, a autonomia da crianca
para a aprendizagem deve ser estimulada por meios apropriados e a brincadeira, conforme
Winnicott, facilita o crescimento e a integracao social. Com rela¢io ao ensino de Matematica,
assim como Platdao (século IV a.C), a educadora acredita na experimentagdo proporcionada
pelos jogos como estagio prévio ao da abstracdo. E, segundo Piaget, a crianca se apropria do
que percebe da realidade através dos jogos e considera, ainda, que as regras estimulam as
relagdes sociais (também ressaltadas por Décroly), a lidar com perdas e ganhos e a tomada de

decisdo, consequentemente conduz a andlise de erros e a revisdo das estratégias em funcdo das
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atitudes dos outros. Em relagdo aos jogos de regras, Vygotsky também afirma que esses
contém o imagindrio em forma latente.

Em especial, quanto ao ensino de Matematica, Fiorentini e Miorim (1990, p. 3)
afirmam que o jogo didatico serve para fixacdo ou treinamento da aprendizagem. E, Grando
(2000, p. 35) recomenda que a simples introducdo de jogos no ensino ndo garante a
aprendizagem dessa disciplina.

Os pesquisadores que fundamentaram este trabalho apontam que o0s jogos
proporcionam sentido aos contetidos escolares e, nessa dire¢do, a legislacdo educacional,
através dos PCN, considera que o lidico gera interesse e prazer e, ao ser adotado em sala de
aula, deve levar a analise e a reflexao.

Os PCN (2008, p. 35), também, criticam que o consumismo € “apresentado como
forma e objetivo de vida”. E sustentam: “é fundamental que nossos alunos aprendam a se
posicionar criticamente diante dessas questdes”. Desse modo, pode-se inferir que o ensino de
Matemitica Financeira ndo s6 € essencial, como deve ser voltado para as questdes do mundo
atual.

Nesse sentido, verificou-se a sua abordagem no ambiente escolar. Primeiramente, seis
livros didéticos foram analisados e, dentre esses, somente quatro contemplam Matematica
Financeira e com predominancia dos exercicios limitados a aplicacdo de férmulas. Embora
em poucas pdginas, algumas situacdes cotidianas foram encontradas: explicacdes sobre
inflacdo, acompanhada de um unico exercicio; uma anélise das vantagens e desvantagens da
compra a prazo, mediante um exemplo e uma proposta para discussdo, em classe, sobre a
importancia da Educacdo Financeira.

Além dos textos diddticos, um questiondrio online sobre ensino de Matematica
Financeira foi enviado ao grupo virtual profmat @ googlegroups.com, que engloba milhares de
professores de Matemdtica, mas apenas 135 (cento e trinta e cinco) dos 3854 (trés mil e
oitocentos e cinquenta e quatro)’® docentes participaram. Embora represente uma amostra
pouco expressiva, os dados foram avaliados. A conscientizacdo do equilibrio entre consumo e
poupanga foi destacada por 41 docentes, sendo que os professores de turmas de EJA
consideram, nas aulas, a importancia do orcamento pessoal e familiar. Quanto a metodologia,

foram referidas, nessa ordem, a tradicional aula expositiva, os debates sobre o assunto, a

%6 Dados de 14/04/2014.
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andlise de situacOes-problema e a informatica com a planilha eletronica; os jogos sdo usados
apenas por 25 (vinte e cinco) profissionais.

Assim, o jogo “Investindo na Vida”, como estratégia de ensino, foi concebido
predominantemente com base na teoria montessoriana e na independéncia financeira proposta
por Robert Kiyosaki. O objetivo desse produto ¢ o de promover a conscientizacdo do
equilibrio entre consumo e poupanca e o incentivo ao estudo de Matemdtica Financeira. Uma
de suas caracteristicas ¢ o ambiente simulado, no qual os alunos assumem personagens € 0O
docente atua como administrador.

Em sala de aula, o jogo “Investindo na Vida” foi aplicado em quatro encontros,

totalizando oito horas. A andlise dessa experi€ncia (Capitulo 5) possibilitou constatar que:

a) os cdlculos envolvidos no jogo ndo contemplavam juros compostos e
pagamento de anuidades;

b) o0 jogo possibilitava ganho de dinheiro, mas nao a alternativa de consumo;

c) aopgado dada pela Carta de Atitude “Estudar” nao foi muito relevante para
o sucesso do personagem;

d) as Cartas de Aprendizagem, com o papel fundamental de proporcionar a
reflexdo, ndo foram devidamente aproveitadas pelos personagens;

e) o empréstimo especial, ndo condicionado a valor limite, proporcionou um

rendimento fora da realidade a todas as equipes que dele usufruiram.

A versdo apresentada no Capitulo 4 € a nova versao do jogo “Investindo na Vida” e,
ao que se referem aos pardgrafos a) e b), foi criada uma lista de itens para consumo com a
possibilidade de compra a prazo, que, em consequéncia, passou a envolver o célculo de
prestacdes a taxa composta de juros. A inclusdo da lista de itens foi inspirada na colocagao
feita pelo aluno J.E.R, integrante da equipe que encerrou o jogo com mais de 2 milhdes em
moedas ficticias: “Tem que comprar carro, mansdo, curtir a grana.”

Com relacdo aos estudos, pardgrafo c), foram criados incentivos para o personagem:
progressdo funcional mais rdpida, menor probabilidade de demissdo, produtividade mais
eficiente e, para o personagem empresario, um maior pro-labore. Para resolver o problema
indicado em d), a Carta de Aprendizagem passou a ser distribuida em cada ciclo, de modo a

incentivar a reflexdo. Quanto ao item e), foi imposta a condi¢cao de ndo-faléncia como limite
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para empréstimo especial, de modo a impossibilitar o enriquecimento desvirtuado da

realidade. A modificacdo € decorrente das colocacdes dos alunos:

G.O.D: “Eu acho que aquela parte ali, pra trazer mais pra realidade mesmo, aquela
parte ali do empréstimo especial, ter um limite, ligado ao saldrio (complementa o
aluno Jer6nimo), fazer consignado (complementa o aluno “W.E.N”), se o saldrio é
$1.600 entdo se tira $160, pra ser até dificil de quitar (complementa novamente
J.E.R), dai tem que saber bem investir.” (...)

J.E.R: “Mas dificultando o empréstimo especial acho que j4 vai....”

Para a aplicagdo do jogo “Investindo na Vida” em classes com 32 (trinta e dois)
alunos, € aconselhdvel a formacdo de oito equipes de quatro estudantes. Também se
recomenda que a atividade seja aplicada em trés encontros, encerrando-a com um debate a
respeito da importancia da Educacdo Financeira. Quanto ao aspecto positivo da atividade,
registrado no debate de encerramento da partida (vide Secao 5.5), cabe destacar que a maioria
dos estudantes percebeu a conexdo entre a Matemadtica Financeira e a vida cotidiana, como

demonstram as transcricoes:

M.AR%": “De minha parte, eu néo tinha conhecimento sobre o mercado financeiro e a
gente acabou aprendendo um pouquinho mais a fazer investimentos e a gente ndo tem
formagado [...]. O jogo é fdcil de jogar. Eu achei que seria mais dificil. Nas duas primeiras
semanas a gente teve dificuldade, mas depois foi mais fdcil.”

G.A.B: “Interessante, porque se a gente estd vivendo mesmo, a gente ndo estd nem ai.
E quando a gente estd no jogo, a gente quer [...], alguns querem fazer algo melhor que os
outros. Todo mundo quer fazer alguma coisa para se valorizar.”

G.0.D: “Eu acho que aquela parte ali, para trazer mais para a realidade mesmo,
aquela parte ali do empréstimo especial deve ter um limite ligado ao saldrio (complementa o
aluno J.E.R), deve ser consignado (complementa o aluno “W.E.N”). Se o saldrio é $1.600,
entdo se tira $160, para ser até mais dificil de quitar (complementa novamente J.E.R). D ai
tem que saber bem investir.”

J.E.R: “Ndo basta ter sorte. Tem que raciocinar. Ndo é sé andar as casinhas, tem que

estar ligado ali, pensar.”

57 Os alunos estdo identificados com trés letras escolhidas pelo autor, em concordincia com o Termo de

Consentimento Informado assinado pelos alunos. N.d.A.
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Decorridos alguns dias, a aluna G.A.B colocou para este professor, via Facebook, o
comentario: “nossa professor eu aprendi muito mesmo com o jogo ....hoje fui fazer uma conta
de porcentagem q lembrei do jogo e tive facilidade pra calcular....” [sic]

A versdo descrita no Capitulo 4 pode ainda ser melhorada. Em uma futura versao,
planeja-se incluir simulag¢des para contemplar o cdlculo do periodo da aplicag@o, conhecidos o
montante e a taxa de juros simples ou compostos, assim, o ultimo caso evidenciaria o
conteddo matematico de funcdes inversas, seus graficos e operagdes com logaritmos, bem
como a inflagdo e corre¢do monetaria, com a Férmula de Fischer.

Por fim, cabe destacar a adaptabilidade desse produto, ou seja, a possibilidade de o
professor adequé-lo a realidade da turma de alunos. Ao leitor e aos colegas professores,

registre-se que serdo bem-vindas sugestdes e criticas para o aprimoramento e funcionalidade

do jogo “Investindo na Vida”.
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GLOSSARIO

Acoes de empresas: “constituem na menor parcela (fracdo) do capital — disponiveis
para subscri¢do (aquisi¢do) por qualquer pessoa sem impedimentos de negociar na Bolsa”
(ASSAF NETO, 2001, p. 87).

Administradora do Cartao de Crédito: ou Emissor do Cartdo de Crédito. Trata-se
da instituicdo financeira que gerencia o cartdo nos quesitos aprovacdo de crédito, limite,
transagcdes aprovadas, cobranca de inadimpléncias e beneficios adicionais para o cliente.
Alguns estabelecimentos comerciais criam seus proprios cartoes.

Ativos: “é a parte positiva do patrimdnio, formados pelos bens e direitos.” (FRANCO,
1997, p. 23)

Bolsa de Valores: Associacdes civis sem fins lucrativos com o objetivo de manter um
local em condi¢des para negociacao de agdes. (ASSAF NETO, 2001, p. 207).

Cartao de Crédito: ¢ um meio que possibilita o pagamento a vista ou parcelado de
produtos e servigos. Fonte: PROCON/SP.

Confisco Bancario: Plano Financeiro com propdsito de confiscar os valores
depositados em bancos.

Crédito Consignado: empréstimo realizado em parcelas, sendo que as mesmas sio
descontadas diretamente do saldrio e registrado no contracheque.

Demissao Voluntaria: programa proposto por pessoa juridica ao empregado para que
o mesmo seja demitido mediante indenizacao.

Depreciacdo: “os bens estdo sujeitos a constantes desvalorizagdes, devido,
principalmente, ao desgaste e ao envelhecimento. A diferenca entre o preco de compra de um
bem e seu valor de troca no fim de certo tempo chama-se depreciacao, qual pode ser real ou
tedrica”. Por questdes de praticidade, se faz a depreciacdo tedrica, sendo dois os principais
métodos: linear, o mais simples e utilizado, que se caracteriza pelo valor a depreciar em cada
instante de tempo ser fixo; e taxa constante, no qual o valor da depreciacdo em cada periodo n
€ calculado por um percentual do valor atual do bem. (FRANCISCO, 1984, p. 187-190)

Dividendos: “E uma parte dos resultados da empresa, distribuida aos acionistas sob a
forma de dinheiro” (ASSAF NETO, 2001, p. 88)

Estabilidade no Mercado Acionario: quando ndo hd oscilagdes significativas no

valor unitdrio das agdes durante um periodo.
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Fatura do Cartao de Crédito: documento que relaciona o uso do cartdo de crédito ao
longo de um més e que registra o total a ser pago, a data de vencimento e o cddigo de barras
para o pagamento, que pode ser integral ou parcial, sendo, neste tltimo caso, cobrados juros
sobre o saldo devedor na fatura do més seguinte.

Fundo de Investimento (Fundo): “E uma comunhio de recursos, captados de pessoas
fisicas ou juridicas, com o objetivo de obter ganhos financeiros a partir da aplicagdo em
titulos e valores mobilidrios” (XP INVESTIMENTOS, 2013)

Inflacdo: aumento generalizado dos bens e servicos (ASSAF NETO, 2009, p. 25)

Investimento: “E a aplicacio de algum tipo de recurso com a expectativa de receber
algum retorno futuro superior ao aplicado compensando, inclusive, a perda de uso desse
recurso durante o periodo de aplicagdo.” (SIMOES, 2008).

Lucro: Receita Total deduzido o Custo Total (JACQUES, 2010, p. 513)

Operacao de Compra e Venda de Acdes: o ato de comprar ou vender,
respectivamente, agdes, em busca de ganhos pela especulacio ou pelos dividendos.

Oscilacao da Bolsa de Valores: a variacdo do valor unitdrio das agdes.

Passivos: “Obrigacdes é o ‘passivo’, isto €, a parte negativa do patrimdnio.”
(FRANCO, 1997, p. 37).

Poupanca: “Parcela de renda economizada, que ndo foi consumida na aquisicao de
bens e servigos” (ASSAF NETO, 2001, p. 27)

Pro-labore: ““é¢ uma remuneracdo destinada ao sécio, tendo como fato gerador, a sua
prestacdo de servigos, sujeita a Contribuicdo Social” (CENTRAL DA CONTABILIDADE,
2008)

Produtividade: Producdo por trabalhador (JACQUES, 2010, p. 514). No jogo
“Investindo na Vida”, € o registro da quantidade tarefas realizadas pelo personagem.

Renda Ativa: “Receita advinda do esforco do trabalho. Ex.: salédrio, proé-labore,
comissoes, etc.” (KIYOSAKI, 2011).

Renda Passiva: “Receita advinda do dinheiro investido, independente do esforco
despendido. Ex.: aluguel de um imével, rentabilidade de uma aplicagado financeira, dividendos
do capital investido em empresas, etc.” (KIYOSAKI, 2011).

Titulos de Capitalizaciao: titulo comercializado com o propésito de aplicacdo e

direito a participar de sorteios de prémios.



APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

As perguntas abaixo foram enviadas, medianBoogle® Formsaos professores de
Matematica cadastrados no grupo de discusséao virtual
PROFMAT@GOOGLEGROUPS.COM, que contempla professores de todos os estados.

Vocé leciona ou ja lecionou Matematica Financeira no ensino médio?

Sim, como disciplina especifica da matriz curricular

Sim, dentro do conteddo programatico da disciplina de Matemética
Apenas em cursos preparatorios para concursos

N&o

As perguntas abaixo foram disponibilizadas somente aos que responderam “Sim” na

pergunta acima.
Qual a modalidade de Ensino Médio que vocé atua?

Regular
EJA

Técnico
Outra(s)

B .

Quantos anos vocé tem de experiéncia no ensino de Matematica?

—

Quantos anos vocé tem de experiéncia no ensino de Matemética Financeira?

—

Em que rede(s) vocé atua?

.

Federal (Colégio de Aplicacao, IFES, Colégio Militar)
Estadual

Municipal

Particular (Privada)

Outra(s)

I N .



Em quais das redes abaixo vocé leciona ou lecionou Matematica Financeira?

I I R B B

Federal (Colégio de Aplicacao, IFES, Colégio Militar)
Estadual

Municipal

Particular (Privada)

Outra(s)

Em que séries do E.M vocé leciona ou lecionou Matematica Financeira?

-

-
-
-

16.
26.
3a
Outra(s)

Quais os topicos abordados em suas aulas de Matematica Financeira?

-

[ R N R R R B N AN BN BN BN

Histéria da Matemética Financeira
Juros Simples

Juros Compostos

Descontos

Correcdo Monetéria

Anuidades / Séries de Pagamentos
Fluxo de Caixa

Andlise de Investimentos
Amortizacdes (Price, SAC)
Poupanca e investimentos
Previdéncia Privada

Mercado Acionério

Consumo e Poupanca

Lei da Oferta e Procura

131
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Quais as metodologias e ferramentas que vocé utiliza?

Aula Expositiva

Listas de exercicios

Debates

Situacdes-problema
Simulagbes

Planilha Eletronica (Excel, Calc)
Calculadora Financeira (Hp-12C, por exemplo)
Aplicativos

Objetos de Aprendizagem
Jogos Eletrdnicos

Jogos de Mesa

Websites

Outra(s)

[ [ R R (R N (A AN RN AN AN A B

Vocé participou da elaboracéo dos contetdos programaticos de Matematica?

Em sua opinido, é valida, no Ensino Médio, a abordagem de Matematica Financeira?

oL, .
Sim, é essencial

¢ Sim, mas néo € imprescindivel

“ Nao
Justifique

uetioue._

Vocé utiliza os conceitos ensinados em Matematica Financeira no dia-a-dia?

Sim
Eventualmente
Nao

De que modo?



APENDICE B - INVESTINDO NA VIDA

Cartas de Inicio de Jogo

PARA IMPRESSAO

COMPONENTE S

INICIO DE JOGO
Define o valor inicial dag
acOes das cinco empres
do jogo.

INICIO DE JOGO
Define o valor inicial da
acOes das cinco empres
do jogo.

INICIO DE JOGO
Define o valor inicial dag
acOes das cinco empres
do jogo.

Empresa | Valor da Empresa | Valor da Empresa | Valor da

Acao Acao Acéo

1 $70 1 $ 150 1 $ 90

2 $90 2 $ 40 2 $ 100

3 $ 130 3 $ 100 3 $ 10

4 $ 100 4 $ 100 4 $ 150

5 $ 100 5 $ 110 5 $ 150
SERVICO PUBLICO CREDITO BANCARIO INSTRUCAO
(Empresa 1) (Empresa 2) (Empresa 3)

INiCIO DE JOGO
Define o valor inicial das
acOes das cinco empres
do jogo.

INICIO DE JOGO
Define o valor inicial da
acOes das cinco empres
do jogo.

INiCIO DE JOGO
Define o valor inicial das
acOes das cinco empres
do jogo.

Empresa | Valor da Empresa | Valor da Empresa | Valor da

Acao Acao Acédo

1 $ 100 1 $ 60 1 $ 130

2 $ 100 2 $ 100 2 $ 100

3 $ 100 3 $ 140 3 $ 100

4 $ 100 4 $ 20 4 $ 100

5 $ 100 5 $ 180 5 $70
VALOR UNIFORME SAUDE CONSUMO
(Empresa 4) (Empresa 5)
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Equipe

“A”

de credito, estudar,

Equipe
WA

02
@

Aplicar atar
quantias em moeda.

Equipe
A

03

| stir.olsa

rar e vender
acoes das empresas

Equipe
A

9P

Atuar no cado
op adeg
relacionadas ao

Equipe
A

©0sh
v.e er
i

iar

preg
ou torrar-se um

cuidar da salde e/oy  Solicitar ou pagar disponiveis na Bolsa mercado. empresario. Capital
adquirir itens. empréstimos. de Valores. minimo de $10000.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

174 A”
Focar 'Iﬁalh(
ﬁrﬁ-s scal

uma promocgao ou

GCB”

, carti
de crédito, estudar,

CCB”

02
®

Aplicar atar
guantias em moeda.

CCB”
03

I stir.olsa

rar e vender
acoes das empresag

“B”

©oP

Atuar no cadg
op adeg
relacionadas ao

aumentar a cuidar da saude e/oy  Solicitar ou pagar disponiveis na Bolsa mercado.
Produtividade. adquirir itens. empréstimos. de Valores.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

“B”

909
2.
iar

pres
u tornar-se um

“B”
Focar 'Iﬁalhc
ﬁrrﬂ-s scal

uma promocao ou

“C”

S, cartd
de crédito, estudar,

“C”

02
®

Aplicar atar
guantias em moeda.

“C”
03

| stir.olsa

rar e vender
acoes das empresag

empresario. Capital aumentar a cuidar da saude e/oy  Solicitar ou pagar disponiveis na Bolsa
minimo de $10000. Produtividade. adquirir itens. empréstimos. de Valores.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

“C 2

L

A

rno cadg

ades
relacionadas ao
mercado.

op

“C”

©osh
C‘Dﬁr

iar pres
ou tornar-se um
empresario. Capital

minimo de $10000.

“C”

Focar Tialhc
r -se, buscar
uma promocao ou

aumentar a
Produtividade.

“D”

S, cart
de credito, estudar,
cuidar da saude e/ou

adquirir itens.

“D”

02
®

Aplicar atar
quantias em moeda.
Solicitar ou pagar
empréstimos.
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Equipe
“D”

03

| stir.olsa

rar e vender
acoes das empresas

Equipe

“D”

L

Atuar no cado
op adeg
relacionadas ao

Equipe
“D”

©osH
r.e er
B

iar s pres
ou tornar-se um

Equipe
“D”

® 868
Focar no Trabalhg
ﬁrﬁ-sﬂscar

uma promogéao ou

Equipe

“E”

de credito, estudar,

disponiveis na Bolsa mercado. empresario. Capital aumentar a cuidar da saude e/oy
de Valores. minimo de $10000. Produtividade. adquirir itens.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

“E”

02
®

Aplicar atar
quantias em moeda.

“E”
03

| stir.olsa

rar e vender
acoes das empresas

“E”

L

Atuar no cado
op adeg
relacionadas ao

“E”

©osH
r.e er
i

iar s preg
ou tornar-se um

“E”
F ar 'Igalh(
ﬁrﬁ—s uscal

uma promogao ou

Solicitar ou pagar disponiveis na Bolsa mercado. empresario. Capital aumentar a
empréstimos. de Valores. minimo de $10000. Produtividade.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

“F”

de credito, estudar,

“F”

02
@

Aplicar
quantias em moeda.

atar

“F”
03

| stir.olsa

rar e vender
acoes das empresas

“F”

Atuar no cadog
op
relacionadas ao

adeg

“F”

©o5h
ﬂﬁr

iar s preg
ou tornar-se um

cuidar da saude alo Solicitar ou pagar disponiveis na Bolsa mercado. empresario. Capital
adquirir itens. empréstimos. de Valores. minimo de $10000.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

“F”
r -S scal
uma promogao ou

aumentar a
Produtividade.

“G”

S, carti
de credito, estudar,
cuidar da saude e/ou

adquirir itens.

“G”

02
®

Aplicar atar
quantias em moeda.
Solicitar ou pagar

empréstimos.

“G”
03

| stir.olsa

rar e vender
acoes das empresag
disponiveis na Bolsa
de Valores.

“G”

Atuar no cadog
op ades
relacionadas ao

mercado.
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Equipe
“G”

©0osh
Jllle er
B

iar s preg

ou tornar-se um

Equipe
“G”

® 868
Focar no Trabalhd
ﬁrﬁ-sﬂscar

uma promogéao ou

Equipe

“H”

de credito, estudar,

Equipe
“H”

02
®

Aplicar atar
quantias em moeda.

Equipe
“H”

03

I sﬁh‘ll!oba

rar e vender
acoes das empresag

empresario. Capital aumentar a cuidar da saude e/oy  Solicitar ou pagar disponiveis na Bolsa

minimo de $10000. Produtividade. adquirir itens. empréstimos. de Valores.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe
“H” “H” “H” “I” “I”

Atuar no cadg

adeq

op

Jllleiier

iar s preg

F ar ]iiFaM(
ﬁrﬁ-s uscal

S, cartg

Ir Ao
Aplicar

atar

relacionadas ao ou tornar-se um uma promocao ou de credito, estudar, | quantias em moeda.
mercado. empresario. Capital aumentar a cuidar da saude e/oy  Solicitar ou pagar
minimo de $10000. Produtividade. adquirir itens. empréstimos.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe
“I” “I” “I” “I” “J”

03

| sﬂhqllloba

rar e vender
acoes das empresas

LS

Atuar no cado
op adeg
relacionadas ao

©osh
ﬁ%enr

iar s pres
ou tornar-se um

- 06
Focar no Trabalhg
ﬁrﬁ-sﬁscm

uma promogéao ou

de credito, estudar,

disponiveis na Bolsa mercado. empresario. Capital aumentar a cuidar da salde e/oy
de Valores. minimo de $10000. Produtividade. adquirir itens.
Equipe Equipe Equipe Equipe Equipe

“J”

02
®

Aplicar atar
quantias em moeda.
Solicitar ou pagar

empréstimos.

“J”
03

| 5ﬂh1ll!oba

rar e vender

acoes das empresas

disponiveis na Bolsa
de Valores.

“J”

L

cadad

Atuar no
op adeg
relacionadas ao

mercado.

“J”

©osh
ﬁﬁr

iar s preg
ou tornar-se um
empresario. Capital
minimo de $10000.

“J”
r -se, buscal
uma promogao ou

aumentar a
Produtividade.
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01

Lei de Oferta e Demanda

Busca-se o preco de equilibrio
Ou seja, 0 preco no qual a
guantidade ofertada € igual a
demandada.

Um aumento na demanda
ocasiona 0 aumento de preco
O aumento no precgo induz ao

aumento de oferta.

Se a oferta for muito grande, o
preco caira, induzindo ao
aumento do consumo.

De que forma isso pode
aparecer no jogo e na vida?

02

Oscilagcéo da Bolsa

O valor das a¢des de uma
empresa esta sujeito a muitas
variaveis.

As variaveis, por sua vez,
dependem de fatores externos
climaticos, tecnoldgicos, de
utilidade, concorréncia,
dentre outros, e ocorrem em
nivel internacional.

E no jogo, quais as variaveis
gue influenciam o valor das
acoes?

03

Consumo

Consumir € algo necessario
para a sobrevivéncia.

O dinheiro possibilita e
fortalece o consumo.

O consumo mal planejado
pode acarretar a falta de
dinheiro no futuro.

O excesso de consumo gera
inflacao.

A inflagao gera desvalorizacao
da moeda (cambio).

04

Ativos e Passivos

“Ativos ¢ a parte positiva do

patrimdnio, formados pelos

bens e direitos.” (FRANCO,
1997, p. 23)

“Obrigacoes é o ‘passivo’, isto
€, a parte negativa do
patriménio.” (Ibid., p. 37).

05

Investimentos

“Nao trabalhe pelo dinheiro.
Faca o dinheiro trabalhar
para vocé” (R. Kiyosaki)

O trabalho oportuniza a
ganhar dinheiro, este € o
caminho convencional.

E possivel ganhar dinheiro
mediante o retorno de
investimentos.

Todo investimento tem um
risco que deve ser avaliado.

06

Tesouros

N&o ajunteis
tesouros na terra, onde a
traca e a ferrugem tudo

consomem, e onde 0s
ladrdes minam e roubam
(Mt. 6:19).

O conhecimento é o maior
tesouro: ndo € afetado por
tracas, ferrugens e ladrdes.
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07

Ciclos

No jogo, o tempo € medido em
“ciclos” e a cada trés ciclos, as
empresas “quatro” e “cinco”,
distribuem a seus acionistas o0;

dividendos.

Dividendos: “é uma parte dos
resultados da empresa [...]
distribuida aos acionistas sob
a forma de dinheiro” (ASSAF
NETO, 2001, p. 88)

08

Investimentos de Risco

Investimentos arrojados tém
alto risco de perda, mas
possibilidades de ganhos
acima dos investimentos

conservadores. A
rentabilidade néo é previsivel,
mas pode ser estudada.

Neste jogo, os Fundos Misto €
Variavel sédo de risco. Quais 04
fatores que contribuem para a
sua rentabilidade? Como
estuda-los de modo a investir
com vistas ao bom retorno?

09

Desafio

Pequeno desafio: um
individuo, sem nada no bolso,
pede $1.000 emprestado a
10% ao més.

Por outro lado, ele investe estg
valor inteligentemente e no
més seguinte resgata $1200.

Qual a mensagem que esta
presente no desafio?

(Esse valor ndo deve ser adiciong
a Ficha de Personagem)

10

Aplicacbes Bancarias

Qual a vantagem de o banco
em remunerar o cliente que
aplica seu dinheiro?

Sera que ele é “Papai Noel”?

Ou sera que ele usa os valore
aplicados pelos clientes para
alcancar lucros ainda
maiores?

Como aplicar o raciocinio:
gastar para lucrar?

11

Tomar uma Decisao

$50.000 estao disponiveis par
investir em uma das opgoes
abaixo:

| — Comprar, a vista, uma
casa neste valor (o investidor
aposta na valorizacao do
imovel);

Il — Aplicar, buscando uma
renda passiva de $700 mensa
e usar parte do rendimento
para pagar o aluguel.

(Esse valor ndo deve ser adiciong
a Ficha de Personagem)

12

Oportunidades

Uma frase popular: “as trés
coisas que jamais voltam sao:

a palavra proferida, a flecha

disparada e a oportunidade
perdida” (autor desconhecido)

O sucesso financeiro esta
atrelado as oportunidades.

As oportunidades sao criadas
pelo individuo a cada instante
vivido, inclusive neste jogo.
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13

Motivacdo

Nao trabalhe pelo dinheiro.
Trabalhe para aprender. (R.
Kiyosaki)

Dinheiro, sem aprendizado,
nao permite crescer. O
aprendizado gera retorno em
curto prazo, mas, certamente,
em longo prazo a colheita seré

maior.

14

Vencedores

Silvio Abravanel Santos foi
cameld.

Bill Gates comecou seu
negocio numa garagem.

Carlos Roberto Massa
(Ratinho) foi radialista.

Quais os caminhos que eles
trilharam para alcancar o

15

Renda Passiva

A renda passiva independe dg
trabalho. Ela pode proceder
de caderneta de poupanca,
previdéncia privada,
dividendos, participacdes de
lucros e afins.

Como o personagem se
sentiria se 20% da sua renda
fosse passiva? E se fosse 509

sucesso? Vale a pena investir para o
retorno de renda passiva?
16 17 18

Dinheiro extra (oba!)

Dinheiro extra néo é renda
passiva, porém é sempre bem
vindo!

Neste jogo, quais sdo as
possibilidades de ganhar
dinheiro extra?

E na vida, como pode ter
ganho honestamente?

Alternativas de investimento

Um estudante foi contemplado
em um sorteio de um prémio
de cem mil reais.

O'que fazer com esse dinheirg
adicional? Quais as
possibilidades que o jogo
oferece? E na vida?

(Esse valor nédo deve ser adiciong
a Ficha de Personagem)

Poupancga versus Consumo

Um dos erros, segundo
Kiyosaki, € acreditar que
poupar sem consumir é o
caminho para 0 sucesso.

Consumir é necessario.
Poupar aumenta a renda e
propicia melhor qualidade de
vida.

Poupar, sim. Consumir, sim.
A sabedoria esté no equilibrio.
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19

Acoes e Renda Passiva

Em que momento o
investimento em acdes pode
ser considerado uma renda

passiva?

Somente quando geram
dividendos e ndo como
especulacao.

Comprar “na baixa” e vender
“na alta” é qualidade inerente
ao “especulador”, que pode
obter um ganho momentaneo
significativo.

Mas ganho momentéaneo nao ¢
renda passiva!

20

Poupanca
m=RELS

onde M é o montante, R o
deposito mensal| ataxa ell
0 periodo.

Ao poupar R$ 500,00 por més
durante 10 anos (120 meses),
taxa de 0,5% a.m, qual serd o
montante obtido ao final do
periodo?

Qual a licao aqui presente?

(Esse valor ndo deve ser adiciong
a Ficha de Personagem)

21

Expectativa de Vida

Segundo 0 IBGE (2012), a
expectativa de vida gira em
torno dos 74 anos.
Um individuo com idade
acima de 40 anos que comecag
a poupar ainda tem chances
de poder usufruir a renda
passiva.

Robert Kiyosaki, no livro “O
poder da Educacéao
Financeira”, declarou que
obteve independéncia
financeira aos 47 anos de

idade.

22

Renda Passiva e a Inflacdo

Um montante aplicado gera
rendimentos.

Se o rendimento for
resgatado, sendo a
rentabilidade constante, nos
meses seguintes o rendiment
para o resgate sera 0 mesmo

Qual a consequéncia disso
diante da inflagdo?

23

Negocio Proprio

Solicitar empréstimo e aplicar
todo o valor para abrir um
negacio proprio (sem possuir
qualquer fundo de reserva)
requer analise.
O juro a ser pago pelo
empréstimo é compensado
pela possibilidade de lucro?

24

Exercicio Anual

No final de cada ano, procure
fazer uma lista dos seus ativos
No ano seguinte, repita o
processo, faca a comparagéo
verifigue se osseus ativos
aumentaram ou diminuiram.

Por que é importante ter
ativos?
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INCENTIVO DO GOVERNO

/Ao consumir na “Empresa;l”,

com o uso da Carta de Atitudf |

01, o personagem recebera u

‘incentivo do governo, na formi-

. de Renda Passiva,
correspondente a 10% do valc
consumido; cumulativo durant

0S quatro ciclos:seguintes.

A carta vigorara durante 2 ciclg

NEGOCIAR DIVIDA DO
CARTAO DE CREDITO

A administradora do cartao
perdoa parte da divida median
pagamento parcial da fatura:

Pagamento Valor

; - | Perdoado
$200 - $399 $100
$400 - $699 $200
$700 - $999 $300
$1000 ou + $400

No pagamento, subtraia da

. divida o valor pago e o valor| .

perdoado.
A carta vigorara durante 2 ciclg

BOLSA DE ESTUDOS

» O personagem que escolher
Carta de Atitude 01 e consum
na Empresa 3 terd direitol a un

" bolsa de estudos equivalente

50% do valor do curso escolhic

A carta vigorara durante 2 ciclg

DIVIDENDOS EM ALTA
Retire uma Carta de Sorte.

Se o numero sorteado for par,
luéro da empresa “quatro”
; dobrara.
Se for impar, o lucro a ser
dobrado ¢ 0'da empresa “cinco”.

A carta vigorara até o proximc
pagamento de dividendos.

PRODUTIVIDADE

No final de semana houve maif

demanda de trabalho e,
consequentemente, pagamen
. de horas extras.

Todos_ os personagens
empregados deverao retirar ur
Carta de Sorte.

Multiplique o niumero sorteadd
pelo nivel em que se encontra
carreira. O resultado deve se
adicionado a Produtividade.

A carta vigorara apenas ho cic
atual.

ESTABILIDADE NO
MERCADO ACIONARIO

Desconsiderar a Tabela de
Oscilagbes da Bolsa de Valore

A operacao de compra,

independentemente do numer

fard o valor unitario da acéo
subir em $1.

A operacao de venda,
independentemente do nimer
fard o valor unitario da acao
descrecer em $1.

A carta vigorara durante 3 ciclg
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INCENTIVO AOS
INVESTIMENTOS
ARROJADOS

O IRV (indice de Renda
Variavel) sera calculado de
acordo com a regra do jogo.
Caso negativo, sera atribuida

IRV = 0.

A carta vigorara durante 3 ciclo

INCENTIVO AOS
INVESTIMENTOS
CONSERVADORES.

O Fundo Fixo tera rentabilidad

‘de 2% ao ciclo nos proximos tr{-

ciclos.

EXCESSO DE DINHEIRO
NO BANCO

A fim de incentivar o crédito, g
Banco reduz em 1% a taxa d
“juros do empréstimo.

Salienta-se que esta carta nd
surte efeitq se, no ciclo atual,
taxa de juros éigual a 3%.

O administrador anotara, na
lousa, a nova taxa de juros.

. A carta vigorara somente no
ciclo.

POUCO CREDITO NA
PRACA

Devido a alta procura por
empréstimos bancarios, 0!Ban

‘aumenta em 1% a taxa de jurd-

do empréstimo.
O administrador:anotara, na
lousa, a nova taxa de juros.

A carta vigorara somente no
ciclo.

TITULOS DE
CAPITALIZAGAO

Estao disponiveis, para
aquisicao, cem cotas ag preg;
unitario de $1.000 cada, com
direito a renda fixa de $5 por

ciclo e ao sorteio de um prémi
de $20.000 por cota compradi

No final de.cada ciclo, todos o
cotistas retiram uma Carta dé
Sorte. O cotista que sortear g

carta “1” recebera o prémio, mas
devolvera todas as suas cota

- A carta vigorara durante 5 ciclos. Apds

todos devem devolver as cotas
remanescentes.

SUBSCRIGAO DE
NOVAS ACOES .

O administrador retirara uma
Carta da Sorte. A empresa
“sorteada subscrevera 200 acd
mas o valor unitario caira em

- 5%.
Sorteio; Empresa
01 ou 06 o1
02 ou 07 2
03 ou 08 3
04 ou 09 4
05 ou 10 5

A Tabela Balsa de Valores deve se
atualizada e a carta vigorara somente
ciclo.
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AQUISICAO DE CASA
PARA ALUGAR 1

Preco a vista: $ 40.000
Parcelamento: 10 prestacdes
iguais com juros de 2% ao cicls

A Férmula para o pagamento da
prestacdo deve ser consultada na
Tabela ltehs para Consumo.

Renda Passiva (aluguel):
$600 por ciclo.

A oportunidade é para o

I personagem que sorteou estj °

carta.

A carta vigorara somente no ciclo

AQUISICAO DE CASA
PARA ALUGAR 2 .

Preco a vista: $ 90.000
Parcelamento: 20 prestacoes

‘iguais com juros de 3% ao cicl( -

A Fbrmula para 0 pagamento da
prestacéo deve ser consultada na
Tabela ltens para Consumo.

Renda Passiva (aluguel):
$2000 por ciclo.

A oportunidade é para o

cara.

A carta vigorara somente no ciclo.

personagem que sorteou est; :

INCENTIVO AOS ESTUDOS

© O personagem com maior
numero de horas de Instruca
sera contemplado com uim cur
“gratuito de 50 horas.

Os.demais personagens ser3
contemplados com um descon
de 20% em um curso de até 5
horas a ser escolhido neste
momento.

A carta vigorara somente no
ciclo.

0OS NEGOCIOS VAO BEM

Cada personagem-empresari |

retira uma Carta da Sorte.

O pré-laboredo empresario ser|
‘aumentado em $100
multiplicado pelo nimero da
carta sorteada.

A carta vigorara somente no
ciclo.

OS NEGOCIOS VAO MAL

Cada personagem-empresari
retira uma Carta da Sorte.

‘O pré-laboredo empresario ser
reduzido em $100 multiplicadg
pelo nimero da carta sortead;

A carta vigorara somente no
ciclo.

CONSUMO ADICIONAL

‘O administrador retira uma Cat
da Sorte e o valor sorteado
indicard o consumo obrigatori

“de itens conforme tabela abaix

Sorteio | Valor a consumir
01.a 03 $ 2.000
04 a 07 $ 5.000
08 a 10 $ 10.000

Se necessario, 0 personager|
pode usar o cartao de crédito
solicitar empréstimo bancario

A carta vigorara somente no
ciclo.
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INCENTIVO A DEMISSAO
VOLUNTARIA

Todos os personagensique

“quiserem se demitir receberay

uma‘indenizagéo equivalente
- cinco salérios.

A Carta de Atitude nimero 06

(Focar no Trabalho) de todos ¢
personagens demitidos dever

ser entregue ao administrador
ficara retida nos proximos trés

ciclos.

CONFISCO BANCARIO

» Nenhum personagem poders
resgatar seus investimentos
bancarios.

Porém, as operacdes de
empréstimo, pagamento e
investimentos ainda serao
garantidas com:a Carta de

Atitude 02.

A carta vigorara durante 3 ciclg

GREVE DOS BANCARIOS

Todos os personagens dever:
entregar a Carta de Atitude 02
'ao Banco) ao administrador, q

ficara retida durante 3 ciclos.

APOIO AOS PEQUENOS
NEGOCIOS

O governo esta incentivando { |

abertura de microemprésas.
Neste momento, todos que
desejarem.poderao abrir umg
empresa com capital de $ 5.0C

Em paralelo, empresarios cuij(
capital for superior a $ 50.000
deverédo pagar impostos sobr
10% do capital. Se necessari
utilizar o cartéo de crédito ou

:solicitar empréstimo bancario| :

A carta vigorara somente nes
ciclo.

AQUISICAO DE
SALAS COMERCIAIS
PARA ALUGAR

Quantidade de Salas100
Preco a Vista (por sala):

$ 100.000
Parcelamento: 10 vezes (juros
de 3% ao ciclo)

Renda Péssiva_por ciclo:
$5.000 / sala (aluguel)

Esta oportunidade é dada a to
0S personagens.

Ap6s utilizada, esta carta nag
retornara mais ao jogo.

CREDITO CONSIGNADO

Os personagens que desejare
poderdo solicitar um empréstin
no valor de até cinco vezes sU

"Renda Ativa, a ser pago em 1
prestagbes com juros/de 4% p
' ciclo.

A Férmula para o pagamento da
prestacdo deve serconsultada na
Tabela Itens para Consumo.

' A carta vigorara somente no
ciclo.
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Ficha de Personagem
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Integrante(s):
Pontos de: Saude:  Produtividade: Instrucdo (em horas): Dinheiro: $
Acbes Empr. 1 Empr. 2 Empr. 3 Empr. 4 Empr. 5

Quantidade
Valor
Quantidade
Valor
Quantidade
Valor
Quantidade
Valor
Quantidade
Valor
Total (Quantidade)

Fonte Renda Ativa | Renda Passiva| Despesa
Cartao Creédito - Fatura $: Limite:$ | -----------ommm | oo --
Custo Total dos ltens Adquiridos | -=-=---mm-mmmmmm | mmmmmee- --
Empréstimo Bancarie Capital $: | - | oo
Empréstimo Especial Capital $: | -----mmmmmmmmeen | oo --
Emprego- Nivel da Carreira: =~ | | s | s
Empresa - Capital Social $: | | e | s
Fundo Fixo- Valor Aplicado $: | ------meeee- || e
Fundo Misto- Valor Aplicado $: | —-—--ememeeeeee | s
Fundo Variavel Valor Aplicado: $ @~ | —---memmmmeeeee | s
Outros:
Total de Rendas e Despesas: $ $ $
Rendimento Liquido do Ciclo (Renda Ativa + Passii2espesas) $

LISTA DE ITENS

Nome Valor

Depreciacdo | Despesa por ciclo
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Tabelas para Apoio e Consulta

Tabela 11- Estudos

Horas de Instrucéo Valor por hora Valor Total Saude Requerida
05 horas $5 $25 20
10 horas $10 $100 30
15 horas $15 $225 35
20 horas $20 $400 40
30 horas $25 $750 50
40 horas $30 $1.200 60
50 horas $50 $2.500 70
75 horas $70 $5.250 75
100 horas $75 $7.500 80

Tabela 12- Saude
Saude Atual do personagm Maximo a Restaurar
Entre 0 e 25 5 pontos
Entre 26 e 50 10 pontos
Entre 51 e 75 15 pontos
Entre 76 e 100 20 pontos

Tabela 13- Investimentos Bancarios

Modalidade Parte Fixa Parte Variavel
Fundo Fixo 1% por ciclo N&o ha
Fundo Misto 0,5% por ciclo 0,5% x IRV
Fundo Variavel Nao ha 1% x IRV

IRV: soma das variacGes do preco das a¢cbes de cada empresa dividido por cinue @m@akte inteira)

Tabela 14- Oscilagdo da Bolsa de Valores

Quantidade Oscilacéo Quantidade Oscilacéo Quantidade Oscilacéo

lals Sem oscilacad 16 a 50 $1 51 a 100 $2

101 a 200 $5 201 a 500 $10 501 ou + $15

Tabela 15- Bolsa de Valores

Acoes Empresa 1| Empresa 2| Empresa 3| Empresa 4 | Empresa 5
Quantidade
Valor em $
Atual
Ciclo Anterior
Diferenca
IRV




Tabela 16- Itens para Consumo

ltem Valor de compra Depreciacao Despesa
Cinema ou Teatro $15 $0 $0
Refeicdo em Restaurante | $50 $0 $0
Academia $100 $0 $20
Vestuario $200 $20 $0
Telefone Fixo $50 $5 $25
Viagem (por km) $50 $0 $0
Celular Simpés $100 $1 $50
Jardinagem (por g $200 $0 $40
Celular Moderno $250 $2 $30
Netbook $400 $25 $10
TV Simples $500 $50 $50
Celular Luxo $600 $50 $20
Tablet $600 $75 $15
Refrigerador $800 $25 $20
Computador Desktop $900 $100 $15
TV 327 $1.000 $20 $40
Traje Executivo $1.000 $0 $20
Notebook $1.400 $50 $10
Computador para Jogos $1.500 $150 $10
Moto 100cc $2.000 $100 $150
Notebook para Jogos $2.000 $100 $5
Obra de Arte $2.000 $0 $0
TV 607 $2.000 $25 $30
Piscina $5.000 $300 $100
Carro 1.0 $10.000 $200 $250
Jet Ski $10.000 $250 $300
Moto 250cc $10.000 $300 $150
Garagem 1 carro $17.000 $0 $100
Carro 2.0 $30.000 $1.500 $800
Barco $50.000 $2.000 $2.000
Apartamento JK $50.000 $0 $500
Caminhéo $60.000 $2.000 $2000
Casa $200.000 $150 $2.500
Mansio $1.000.000 $0 $14.000
Formula para o Calculo da Prestacao:
R-pIdH)
@+1)y-1

onde R é o valor da prestacad? é o preco a vista, taxa de juros @1 nimero de

ciclos.

Formula para o Calculo do Valor a ser Parcelado:

1+ -1

P=Remiy

onde R é o valor da prestacad? é o preco a vista, taxa de juroe N nimero de

ciclos.

148



149

Neste jogo, oPro-labore € um percentual do capital social da empresa calculado
conforme a Tabela 17, calculado com base na Tabela de Pro-Labore, em funcéo das Horas de

Instrucdo do personagem empreendedor e dos pontos de saude que ira deduzir em cada ciclo.

Tabela 17- Pro-labore

Horas de Instrugéo Pontos de saude a deduzir por
ciclo
Oh | 50h | 100h | 200h | 500h | 1000h| 2000h| 1 Renda 2 ou mais Rendas
Ativa Ativas
0% | 1% 2% 3% 4% 5% 6% 0 pontos 5 pontos
1% | 2% 3% 4% 5% 6% 8% 1 ponto 6 pontos
2% | 3% 5% 6% 8% 10% | 15% 3 pontos 8 pontos
3% | 4% 5% 8% 10% | 15% | 20% 6 pontos 11 pontos
4% | 6% 8% 10% | 15% | 20% | 30% 10 pontos 15 pontos
5% | 8% | 10% | 15% | 20% | 30% | 40% 15 pontos 20 pontos

Com relacdo ao emprego (Tabela 18), ao ser promovido para o 9° nivel da carreira
(Secretario Geral), o personagem devera, imediatamente, vender a sua empresa, caso tenhe

aberto alguma com a Carta de Atitude 05 (Empreender).

Tabela 18- Emprego

Nivel Profisséo Salério | Instrucdo Pontos de | Saude
(em h) | Produtividade

01 Auxiliar $1.000 0 0 0
02 Assistente $1.400 50 0 20
03 Contramestre | $1.900 100 10 30
04 Técnico $2.500 150 30 30
05 Lider Técnco $3.500 200 60 40
06 Subgerente $5.000 250 100 50
07 Gerente $6.000 300 150 50
08 Coordenador $8.000 400 210 60
09 Secretario Gerall $10.000 600 280 60
10 Assessor $12.000, 1000 360 70
11 Vice-Diretor $15.000, 2000 450 70
12 Diretor $20.000, 3000 550 80
13 Corregedor $25.000; 4000 600 80
14 Vice-Presidente | $35.000] 4500 800 90
15 Presidente $50.000, 5000 1000 100




150

Tabela 19- Resumo do Jogador (Atitudes do Personagem)

Atitude Finalidades Detalhamento
01 | Consumir| Recuperar Cartas d Recuperar cartas (empresa 1)percentual da renda bruta (10% p
Atitude; sortear 1 carta dentre duas ou mais, 20% para escolher 1 carta e 5(
Pagar fatura cartdo| recuperar todas). A Carta de Atitude nimero 1 é a Unica que é dev
Pagar os estudos; | sem custo, apds 0 seu uso.
Recuperar Saude; | Pagar fatura cartdo (empresa 2)na quitagdo, aumenta limite em 209
Comprar itens. Pagar estudos (empresa 3)ide Tabela Estudos;
Recuperar Saude (empresa 4):
1 ponto = $500. Limite conforme tabela:
Saude Atual do personagem Méaximo a Restaurar
Entre 0 e 25 5 pontos
Entre 26 e 50 10 pontos
Entre 51 e 75 15 pontos
Acima de 75 25 pontos
Comprar itens (empresa 5):
A vista ou parcelado com juros de 3% por ciclo. Além do preco g
a desvalorizacdo e custos de manutencéo por ciclo.
02 |Ir ao | Solicitar ou pagar | Empréstimos: juros de 5%.

Banco empréstimos. Investir: Fundo Fixo (mesmo percentual a cada ciclo), Fundo Var
Aplicar ou resgatar | (dependente do mercado acionario) e Fundo Misto (intermediario en
investimentos. duas).

03 | Investir Comprar ou vender| As suas compras contribuem para a subida do preco individual.

na Bolsa| acdes das empresa As suas vendas contribuem para a queda do preco individual.

de Essas variacbes sdo controladas pela Tabela Oscilagdo da Bg

Valores Valores. Consulte os valores das ag¢des no quadro.

04 | Atuar no| Oportunidades Retirada de uma Carta da Sorte que podera valer para todos 0s jog

Mercado | adicionais através | Esta carta pode alterar as variaveis do jogo (taxas, rendimentos, €
da Carta da Sorte. | gerar novas oportunidades.

05 | Empreen | Abrir ou fechar Abrir empresa ou aumentar capital: $10.000 ou multiplos. Descont
der uma empresa,; 20 pontos de Saude na abertura de nova empgsdabore é percentua
Aumentar o capital | do capital de acordo com a TabBl-labore
da sua empresa, Fechar empresa:80% do capital.
06 | Focar no| Empregar-se; Empregar-se: readmissdo dois niveis abaixo do melhor cargo
Trabalho | Buscar promogéo | poderia assumir.

no emprego;
Demitir-se
Trabalhar
(aumentar
Produtividade).

Buscar promocaocaso contemple todos o0s requisitos.

Demitir- se abrir mdo da Renda Ativa do salério.

Aumentar Produtividade: para cada 50 horas de Instrucéo,
personagem podera ganhar de um a quatro pontos de produtiy
conforme a Saude que deseja descontar. Descontando 1 ponto de
cada 50 horas de Instrucdo conferem 1 ponto de Produtividade; 3
de Saude, 2 pontos de Produtividade; 6 pontos de Saude, 3 por
Produtividade e 10 pontos de Saude, 4 pontos de Produtividade.

Empréstimo Especial

Somente
disponivel suficiente.
Os juros sao de 20% por ciclo e o valor deve ser em multiplos de $1000.

para cobrir despesas acima da receita quando néo tiver Dinhei

A cada trés ciclos

Dividendos das empresas “quatro” e “cinco”.

A cada cinco ciclos

Teste de Estabilidade no emprego.
Produtividade e Instrugdo para a promocdo, serd demitido o menos sstad
havendo empate, seré realizado um sorteio.

Dentre os trabalhadores que nd
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Tabela 20- Resumo do Administrador

ETAPAS PREPARATORIAS — SOMENTE NO INIiCIO DA PARTIDA

Organizar os jogadores

Decidir se os participantes jogarao individualmente ou entre equipes.

Tabela Bolsa de
Valores

Reproduzir na lousa ou projetar na sala a Tabela Bolsa de Valores:
Acdes Empresa 1| Empresa 2| Empresa 3| Empresa 4
Quantidade 1000 1000 1000 1000
Valores emR$
Atual

Ciclo Anterior
Diferenca

IRV

Empresa 5
1000

Ficha de Personagem

Distribuir a cada participante (individual ou equipe) uma Ficha de Personagem.

Dados da Ficha de
Personagem

Orientar os participantes a preencherem a Ficha com os seguintes dadoso jmga€lat ou
dos integrantes da equipe, Saude = 100, Produtividade = 0, Instrucapeor @ira,

Dinheiro = $ 5.000

A tabela que relaciona as a¢fes de cinco empresas da Bolsa de Valores ndo sera pree
Na terceira parte da ficha: somemte Fonte “Emprego” preencher o “Nivel da Carreira”
como numero 01 e, no campo Renda Ativa, o salario de $1.000.

Renda Ativa total: $1.000

Renda Passiva total: $0

Despesa total: $0

Rendimento Liquido: $1.000

A Tabela de Itens ndo deve ser preenchida.

Cartas de
Aprendizagem e de
Mercado

Embaralhar as Cartas de Aprendizagem e de Mercado, separadamente,dainaangilhas
que ficardo na mesa do Administrador

Sortear ou Escolher
Carta de Inicio de Jogo

A carta sorteada ou escolhida contera os valores iniciais das acdes a serem coloc
linhas “Atual” ¢ “Ciclo Anterior”. Apds, este baralho, juntamente com a carta utilizada sdo
retirados da partida.

Distribuir Cartas de
Atitude

Cada personagem devera ter um conjunto com as seis Cartas de Atitude atiieeglas ag
longo da partida.

A SEQUENCIA DE UM CICLO COMPLETO

Personagens escolhen
as acdes

As Cartas de Atitude, com a opcdo desejada por cada personagem, serée ea
administrador. Aguardar que todos tenham feito suas escolhas.

Ordem das Jogadas

Organize as cartas entregues por ordem crescente de nimero. Em casatdefaggpum
sorteio.

Personagens atuam

Acompanhe a execuc¢éo dos personagens, fazendo os registros necessario

Devolver Carta de

Devolva a Carta de Atitude niumero 01 (Consumir) para todos que laezace. Retenha a

Atitude demais cartas.

Fundos Misto e Calcule o Indice de Renda Variavel (IRV), anote-o na Tabela Bolsa de Valores e,
Variavel forneca a rentabilidade dos Fundos Misto e Variavel

Tabela Bolsa de Apague os valores da linha “Diferenga” e substitua os valores da linha “Ciclo Anterior” pelos
Valores valores da linha “Atual”, deixando essas duas linhas com os mesmos valores.

Apuracao de Saldo

Os personagens, com base no seu Rendimento Liquido, atualizardo o seu.Dinheiro

Empréstimo Especial

Se algum personagem ficar com Dinheiro negativo, conduza o Emprésjiracidt

Cartas de
Aprendizagem

Distribua uma Carta de Aprendizagem para cada personagem. Essa®dej@yadores é
fazer reflexdes para este jogo e para a vida real.

A CADA TRES CICLOS

Apuracéo dos
Dividendos

Informe os lucros das empresas quatro e cinco, conforme o corfeitmmas referidas
empresas pelos personagens que utilizaram, nesse tempo, a Cartadie Qdtitdpos, ao
personagens acionistas, pague 5% do lucro para cada conjuntaglies@ue detiverem.

A CADA CINCO CICLOS

Teste de Estabilidade

Verifique os personagens que nao tém Instrucdo e Produtividaalgadrar uma promoca
Demita 0 personagem com menos estudo. Se necessario, faca um sorteio.
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APENDICE C —- TERMO DE CONSENTMENTO INFORMADO

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu , RG ,
declaro, por meio deste termo, que concordei em participar da pesquisa intitulada
“MATEMATICA FINANCEIRA NO ENSINO MEDIO: APLICACOES COM
UTILIZACAO DE_JOGOS ” desenvolvida pelo pesquisador RENATO SCHNEIDER
RIVERO JOVER. Fui informado(a), ainda, de que a pesquisa € orientada pela Professora
Doutora ELISABETA D ELIA GALLICCHIO, do Instituto de Matematica da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, a quem poderei contatar a qualquer momento que julgar
necessario, através do telefone 3308-7088 ou e-mail betta@mat.ufrgs.br.

Tenho ciéncia de que minha participagdo nao envolve nenhuma forma de incentivo
financeiro, sendo a uUnica finalidade desta participacdo a contribuicdo para o sucesso da
pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do estudo, que, em linhas
gerais, sao:

e Ensinar Matematica Financeira através de jogo;
e Apresentar conceitos aplicados ao cotidiano;
e Avaliar o potencial didatico do jogo “Investindo na Vida”.

Fui também esclarecido(a) de que os usos das informacdes oferecidas por mim seréo
apenas em situacfes académicas (artigos cientificos, palestras, seminarios, dissertacdo de
mestrado, etc) e que serei identificado(a) por trés letras escolhidas pelo pesquisador.

A minha colaboracéo se fard por meio de participacdo na atividade pratica e também
por meio de entrevista e/ou questionario em que serei observado e terei minha producéo
analisada, sem nenhuma atribuicdo de nota ou conceito as tarefas desenvolvidas. No caso de
fotos e videos, obtidos durante minha participacdo, autorizo que sejam utilizados em
atividades académicas. A minha colaboracdo se iniciara apenas a partir da entrega desse
documento por mim assinado.

Estou ciente de que, em caso de ter duvida, ou sentir-me prejudicado(a), poderei
contatar 0 pesquisador responsavel no telefone 8488-8460 ou e-malil
renato@renatomatematico.mat.br.

Recebi, ainda, a informacdo de que, sem qualquer prejuizo, posso me retirar dessa
pesquisa, desde que até a realizacdo da analise de dados.

Porto Alegre, 28 de maio de 2013.

(termo assinado pelo aluno, pesquisador e professora orientadora)



