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Resumo

Este Relatério Técnico apresenta o projeto do jogo “Operacéo Salario Minimo”, elaborado
com o objetivo de abordar a educacao financeira a partir da realidade de pessoas que vivem
com recursos limitados. A proposta simula o desafio de administrar o orgcamento mensal de
personagens que recebem um salario minimo (valor aproximado a realidade brasileira de
2025), simultaneamente, apresentando situagdes do cotidiano como gastos essenciais,
oportunidades de renda extra, imprevistos e decisdes financeiras. Deste modo, através
dessa vivéncia, os participantes tém contato direto com conceitos como receita,
planejamento, despesa, orgamento e bem-estar financeiro. Justifica-se que a elaboragao
deste produto estd na necessidade de metodologias que promovam a alfabetizagao
financeira com base em experiéncias praticas relacionadas ao contexto socioeconédmico
brasileiro. Perante a alta vulnerabilidade financeira de grande parte da populagao e do
crescente acesso ao crédito sem preparo para o seu uso consciente, o jogo busca
desenvolver competéncias voltadas a gestdo responsavel do dinheiro. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), ao reconhecer a educacdo financeira como conteudo
transversal, ressalta a importancia de propostas pedagdgicas que integrem teoria e pratica.
A estrutura do tabuleiro € composta de 30 casas (relacionadas aos dias de um més), dois
tabuleiros acessorios (para a organizagao das cartas), cartas tematicas (como alimentacgao,
saude, lazer, imprevistos e itens domésticos), pecas de bem-estar, um dado de seis faces,
dinheiro ficticio, planilhas de controle financeiro e personagens com perfis sociais diversos,
com mesmo patamar econdmico. Cada jogador assume o papel de um personagem e
precisa administrar o seu orgamento conforme os eventos sorteados a partir do dado. Para
vencer é necessario encerrar o més com saldo financeiro positivo e completar a trilha de
bem-estar, a qual envolve categorias essenciais como alimentacdo, saude, higiene,
vestuario, lazer, transporte e itens para a casa. Entre os resultados esperados estdo os
seguintes: (i) o desenvolvimento da habilidade de elaborar e acompanhar orgcamentos
simples; (ii) a compreensao das consequéncias de decisdes financeiras inadequadas, como
o endividamento por falta de planejamento; (iii) 0 aumento da percepgao sobre o custo de
vida e os limites de uma renda fixa; (iv) o estimulo a reflexdo sobre desigualdades sociais
e suas implicagdes na vida cotidiana; e (v) o fortalecimento da autonomia e da
responsabilidade no uso do dinheiro. Portanto, com essa abordagem ludica e pratica, o jogo
objetiva tornar a educacao financeira mais acessivel e significativa, desenvolvendo nos
participantes o intuito de lidar com desafios reais e fazer escolhas mais conscientes
relacionadas ao uso do dinheiro.
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1. Introducao

Este relatorio técnico apresenta as etapas de desenvolvimento do jogo educacional
“‘Operagdo Salario Minimo”. Este jogo tem como principal objetivo promover a
aprendizagem sobre finangas pessoais, planejamento or¢gamentario e escolhas de
consumo. O mesmo foi desenvolvido durante a realizagao da disciplina Jogos na Educacéo,
do Programa de Pdés-Graduagédo em Tecnologias Educacionais em Rede, no 1° semestre
de 2025.

A proposta deste trabalho surgiu diante da crescente demanda, no Brasil, por
metodologias ativas que abordem a educagado financeira de forma contextualizada e
acessivel. Compreender como administrar o proprio dinheiro € uma competéncia essencial
para a autonomia e segurancga econémica (Lusardi, 2015), especialmente em um pais como
o Brasil, onde o endividamento das familias atingiu 77,2% em setembro de 2024 (CNC,
2024). Esse cenario revela a urgéncia em desenvolver recursos pedagogicos que preparem
os estudantes para lidar com decisdes financeiras cotidianas e promovam a formacao de
habitos sustentaveis desde a escola.

Durante o processo de concepgao do jogo, foram analisadas referéncias ludicas ja
existentes no mercado para compreender mecanicas eficazes e estratégias pedagogicas.
Dois jogos, em particular, contribuiram como fonte de inspiragao: “Renda Passiva” e “Férias
Disney”.

O jogo “Renda Passiva”, baseado na filosofia de Gustavo Cerbasi, foi considerado
pela sua proposta educativa voltada a gestéo financeira de longo prazo. Nele, os jogadores
assumem papéis de adultos com perfis diversos e precisam montar uma carteira de
investimentos para alcangar a liberdade financeira. A logica do jogo estimula o
planejamento, o controle de gastos e a visdo de futuro — habilidades essenciais na
educacao financeira. No entanto, seu foco em investimentos e em uma situagao de relativa
estabilidade econdmica o torna mais aplicavel a publicos ja inseridos no debate sobre
enriquecimento e acumulo de patriménio, o que o distancia da realidade de grande parte
dos brasileiros que lidam com o desafio de garantir o sustento basico mensal.

Ja o jogo “Férias Disney”, da Grow, embora n&o tenha foco em finangas, inspirou a
mecanica de tabuleiro com trilhas, surpresas e tomadas de decisao ao longo do percurso.
A simplicidade das regras, o uso de eventos aleatérios e a progressao por turnos foram
elementos observados por sua eficacia em engajar criangas e jovens, adaptados de forma
critica ao escopo do presente projeto.

Com base nessas referéncias, foi desenvolvido o jogo “Operagao Salario Minimo”,
que busca simular, de forma ludica, o cotidiano financeiro de pessoas que vivem com um
valor similar ao de um salario minimo no Brasil (conforme valores do ano de 2025).
Diferentemente dos jogos analisados, este se ancora em situagbes concretas da vida
cotidiana, como a compra de alimentos, despesas com saude e transporte, e a ocorréncia
de imprevistos. Os jogadores assumem o papel de personagens com perfis realistas e
precisam equilibrar bem-estar e orcamento até o final do més, enfrentando dilemas
financeiros comuns. Contudo, é possivel que ao longo do periodo de um més, o jogador
nao “caia” em datas de ir ao supermercado, ao medico ou de despesas com momentos de
lazer. Logo, apresentaria riscos de mau estar, acarretando em puni¢des conforme as regras
do jogo, a serem apresentadas neste relatorio.
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Para a sua construcdo, foi utilizado o processo de desenvolvimento de jogos
educacionais ENgAGED (BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2015), que apresenta 5 fases
distintas: analise da unidade instrucional, projeto da unidade instrucional, desenvolvimento
do jogo educacional, execuc¢do da unidade instrucional e avaliagcdo da unidade instrucional
(figura 1).

Figura 1 — Processo de Desenvolvimento de Jogos Educacionais ENgAGED

~ PROJETO
ANALISE \
DESENVOLVIMENTO
Analise
Concepcao
Design
Implementacao
AVALIACAO Fa

\ EXECUCAO ~

Fonte: (BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2015)

O ENgAGED toma como referéncia o processo de Design Instrucional, o qual,
segundo Filatro (2018), “tem por objetivo geral criar uma solugédo para uma necessidade de
aprendizagem”, ou, ainda, descreve como “o processo de identificar um problema ou
necessidade educacional e desenhar, implementar e avaliar uma solugcdo para este
problema” (FILATRO, 2008). Para tanto, foram utilizadas suas fases e principais etapas
como guia para nortear o desenvolvimento. O modelo ADDIE apresenta 5 fases distintas:
Analise, Projeto, Desenvolvimento, Implementacéo e Avaliagao.

Considerando a preparacgao dos conteudos de uma Unidade Instrucional, para Filatro
(2018), este processo, seja para educacao presencial mediada por ambientes tecnolégicos
ou para a EAD (Educacéo a Distancia), deve seguir os passos do Design Instrucional, pois
envolve entender o contexto para o qual os conteudos serdo produzidos ou onde serao
utilizados; definir os objetivos de aprendizagem a serem atingidos, elaborar a estrutura dos
topicos que serdo trabalhados no ambiente e o formato das midias utilizadas; elaborar
textos e quaisquer outros materiais, elaborar atividades de aprendizagem e de avaliagao;
e, por fim, avaliar/validar os produtos gerados, sejam eles protoétipos intermediarios ou
versodes finais (FILATRO, 2018)(FILATRO E CAIRO, 2015).
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2. Desenvolvimento do jogo “Operacao Salario Minimo”

Este capitulo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento do jogo “Operacgéo
Salario Minimo”, por meio das fases do processo Engaged.

2.1. Fase 1 — Analise da Unidade Instrucional

A analise da unidade instrucional busca identificar aspectos relacionados ao
contexto da unidade instrucional (BATTISTELLA e WANGENHEIM, 2015), tais como:
objetivos instrucionais, publico-alvo, contexto e caracteristicas do jogo. Uma unidade
instrucional pode ser caracterizada por um conjunto de recursos educacionais (materiais,
licoes, exercicios e/ou atividades), contextualizados em torno de um tépico bem definido. A
seguir, apresenta-se cada atividade desenvolvida durante esta fase.

Atividade 1.1 - Especificar Unidade Instrucional do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Especificar Informacdes Gerais da Disciplina

Local

Escola Estadual de Ensino Fundamental Dr. ibis Castilhos de
Araujo Lopes.

Curso ou Ano

Ensino Fundamental Anos Finais, 6° e 72 Anos.

Disciplina ou Matéria

Matematica

Objetivo geral da
disciplina ou matéria

Desenvolver nos estudantes a capacidade de utilizar
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo,
ampliando sua capacidade de raciocinio loégico, resolucdo de
problemas, argumentagcdo, comunicagdo e representacdo, com
autonomia e pensamento critico.

Quantidade de
alunos na disciplina
ou matéria

22 alunos

Pré-requisitos da
disciplina ou matéria

Operagdes basicas da matematica (Adicdo e Subtracdo) e
porcentagem

Tarefa e Produto de Saida: Especificar informacdes exclusivas da unidade instrucional

Conteudo
programatico

Habilidades da BNCC Envolvidas:

Operacgdes (adigao e subtragdo) com numeros naturais. Calculo de
juros simples.

(EFO6MAOQO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam
calculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com
numeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
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compreensao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

Leitura e interpretacéo de tabelas e graficos (de colunas ou barras
simples ou multiplas) referentes a variaveis categoéricas e variaveis
numéricas/ Consumo Consciente e Pesquisa de Pregos.
(EFO6MA32) Interpretar e resolver situagdes que envolvam dados
de pesquisas sobre contextos ambientais, sustentabilidade,
transito, consumo responsavel, entre outros, apresentadas pela
midia em tabelas e em diferentes tipos de graficos e redigir textos
escritos com o objetivo de sintetizar conclusdes.

Modulo do jogo Organizagao visual da aplicagdo do jogo, destacando as suas
etapas de implementacao:

Disponibilizar
conteldo prévio

OpetacidCalitinineg

Apresentar Apresentar regras Executar
Objetivos gerais do jogo o jogo
Realizar Sintetizar o
avaliagdo momento
Retomar e Realizar
consolidar o exercicios
conteludo adicionais

Tarefa e Produto de Saida: Especificar informagéo do jogo

Restricoes Limite de tempo de dois periodos de aula (50min cada), totalizando
100 min.

Atividade 1.2 - Analisar aprendizes

Tarefa e Produto de Saida: Caracterizar Aprendizes - Instrumento para Coleta de Pefrfil
dos Aprendizes

Descrigao Entrevistas com os alunos para a identificacdo da faixa etaria,
conhecimentos prévios sobre matematica financeira e preferéncias
por géneros de jogos.
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Tarefa e Produto de Saida: Caracterizar Aprendizes - Caracterizagao dos Aprendizes

Descricao Faixa etaria: 11 a 13 anos de idade
Preferéncia de género de jogos: acao.

Preferéncia por jogos de tabuleiro e jogos de plataformas online
com o uso do celular.

Atividade 1.3 - Definir Objetivo(s) de Desempenho

Tarefa e Produto de Saida: Objetivo(s) de Desempenho

Descricao Compreenséo da realidade financeira de diferentes grupos sociais
brasileiros a partir dos diferentes personagens.

Aplicagdo de conhecimentos matematicos de forma ludica e
divertida com a contagem de notas de dinheiro ficticias.

Respeito as regras e promogéao da autoestima a partir da interagéo
entre pares.

Planejamento financeiro e tomada de decisdes com a possibilidade
de escolha em casas duplas (de um mesmo dia) no tabuleiro.

Aprender a lidar com frustragdes (saber perder e ganhar) conforme
a dindmica do jogo.

2.2. Fase 2 - Projeto da Unidade Instrucional

A fase de projeto da Unidade Instrucional descreve as estratégias instrucionais que
precisam ser desenvolvidas para alcancgar os objetivos educacionais, bem como devem ser
descritos os processos avaliativos que serdo utilizados. A seguir, apresenta-se cada
atividade desenvolvida durante esta fase.

Atividade 2.1 - Definir Avaliagao do Aluno

Tarefa e Produto de Saida: Definir Avaliacdo do Aluno - Avaliacdo da Unidade
Instrucional

Objetivo(s) de Prevé-se a possibilidade de uma avaliacdo apds a implementagao
desempenho a do jogo, seja por meio de um quiz online (com o uso de Kahoot,
serem avaliados Wordwall ou outras plataformas digitais), roda de conversa ou um

questionario impresso que traga as seguintes questdes:

1. O que faz com que os personagens possam ter renda variavel?
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2. Qual a principal receita de cada personagem?

3. Se um jogador que recebeu R$1500 no inicio do més e gastou
R$300 com alimentacéo, R$250 com saude e R$120 com lazer,
quanto ele ainda tem?

4. O jogador que assumiu o personagem Pedro gastou R$900 no
periodo de um més e o que assumiu a personagem Maria gastou
1150. Qual a diferenca de valores entre ambos?

5. Um jogador pegou um empréstimo de R$300 com juros de 10%.
Quanto sera descontado do préximo salario e qual valor ele
recebera no inicio do préximo més.

6. Um jogador gastou 1/3 do seu salario com um imprevisto.
Quanto lhe restara?

7. Ao comprar um remédio que custa R$80,00 com uma nota de
R$100, quanto o jogador recebera de troco?

8. De quantas maneiras diferentes (conjuntos de notas de R$5,
R$10, R$20 e R$50) é possivel adquirir um produto de R$70,00
sem que haja troco?

9. Um jogador concluiu a trilha de 30 dias e ficou com um saldo
positivo de 750. Quanto ele gastou no més?

10. Um jogador ganhou R$80 de renda extra e depois mais
R$150,00. Quanto ele adicionou a sua receita?

Atividade 2.2 - Definir Conteudo da Estratégia Instrucional

Atividade e Produto de Saida: Definir Conteudo da Estratégia Instrucional - Conteudos
da Estratégia Instrucional

Conteldo

Orcamento Pessoal: abordado desde o inicio, quando os
jogadores recebem R$1.500,00 mensais. Precisam administrar
esse valor para cobrir as despesas ao longo do més (alimentagéo,
transporte, saude, etc.).

Renda Fixa e Renda Variavel: a renda fixa é representada pelo
salario recebido ao passar pelas casas 1 ou 30; a renda variavel
aparece nas casas verdes (“freelancer”), simulando ganhos extras.

Consumo Consciente: presente nas decisbes de compra ao cair
em casas de diferentes categorias (como lazer ou vestuario). O
jogador deve escolher o que priorizar conforme o orgamento
disponivel e itens de bem-estar que precisa.
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Imprevistos Financeiros: ocorrem ao cair em casas vermelhas,
que obrigam o jogador a arcar com gastos inesperados (ex:
emergéncias, consertos, consumo excessivo), mostrando a
importancia de poupar.

Trocas e Valor do Dinheiro: os jogadores recebem dinheiro em
cédulas e devem realizar trocas no banco conforme as
necessidades, exercitando calculo, equivaléncia de valores e
organizagao.

Endividamento e Juros: se o jogador ficar sem dinheiro, pode
pegar um empreéstimo com 10% de juros, que deve ser pago no
més seguinte. Isso introduz o custo das dividas e a importancia do
planejamento.

Diversidade de Perfis: cada jogador assume um personagem
com um perfil social distinto (estudante, aposentado, trabalhadora
informal, beneficiaria do BPC), refletindo diferentes contextos de
vida e oportunidades.

Bem-Estar e Qualidade de Vida:O objetivo do jogo é conquistar
todas as pecas da trilha do bem-estar, que representam areas
importantes da vida: saude, alimentagao, higiene, lazer, transporte,
moradia e vestuario. Isso mostra que qualidade de vida depende
de equilibrio — nao basta ter dinheiro, é preciso usa-lo de forma a
cuidar de si e viver com dignidade.

Sequenciamento do | Nao ha um sequenciamento de conteudo.
conteudo

Forma de interagao Jogo competitivo de interagdo, com no minimo 2 jogadores e no
maximo 6 jogadores por cada conjunto.

Atividade 2.3 - Definir pelo desenvolvimento do jogo ou utilizar jogo desenvolvido

Tarefa e Produto de Saida: Definicdo pelo desenvolvimento do jogo ou utilizagao de jogo
desenvolvido

Definicao Define-se pelo desenvolvimento do jogo educacional.

Atividade 2.4 - Revisar o modelo de avaliagao do jogo

O processo ENGAGED também estabelece o0 MEEGA+KIDS como modelo de avaliagao.
Sendo assim, nesta atividade, ele sofreu adaptacdes, que sera utilizado neste relatério.

Atividade e Produto de Saida: Revisar o modelo de avaliagdo do jogo — Modelo de
Avaliagédo Revisado

Objetivo Analisar jogos educacionais com o proposito de avaliar a
percepgado da qualidade em termos de experiéncia do jogador e
usabilidade do ponto de vista de alunos e instrutores no contexto
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de cursos superiores da area de computagdo (adaptavel para
outras areas).

Contexto

Escola estadual localizada na cidade de Julio de Castilhos,
localizada na regido Central do Estado do Rio Grande do Sul.

Design de pesquisa

Estudos de caso (one-shot post-test only design).

Instrumento para
coleta de dados

Questionario com as seguintes questoes
Nome do jogo: Operacao Salario Minimo

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo sobre a sua percepgéo
da qualidade do jogo para nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados sao
coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta
pesquisa. Algumas fotografias poderao ser feitas como registro desta atividade,
mas nao serao publicadas em nenhum local sem autorizagao.

Nome das pesquisadoras responsaveis: Amanda Gomes Maidana, Josélia
Cezimbra e Natali Cassola.

Local e data:
Informagoes Demograficas
Instituicao:
Curso:
Disciplina:
[1Menos de 18 anos
(118 a 28 anos
Faixa etaria: [129 a 39 anos
[ 140 a 50 anos
[1Mais de 50 anos
1 Masculino
Género: ] Feminino

[]Outro

1 Nunca: nunca jogo.

[ 1 Raramente: jogo de tempos em tempos.
Com que frequéncia
vocé costuma jogar | [] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
jogos digitais?
[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia | []Nunca: nunca jogo.
vocé costuma jogar
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cartas, tabuleiro, etc.)?

[] Diariamente: jogo todos os dias.

jogos néao-digitais (de | [] Raramente: jogo de tempos em tempos.
[ 1 Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

discorda de cada afirmacgéao abaixo.

Por favor, marque uma opg¢ao de acordo com o quanto vocé concorda ou

Usabilidade

Marque uma opgao conforme sua avaliagao

sdo compreensiveis.

Afirmacgoes Nem
Discordo Di d discordo, c d Concordo
totalmente scordo nem oncorde | ¢otaimente
concordo
O design do jogo é atraente
(tabuleiro, cartas, interfaces, O ] O ] ]
graficos, etc.).
Os textos, cores e fontes
combinam e sdo O O O [ ]
consistentes.
Eu precisei aprender poucas
coisas para poder comecar a O O O ] ]
jogar o jogo.
Aprender a jogar este jogo foi
facil para mim. N . N . .
Eu acho que a maioria das
pessoas aprenderiam a jogar ] U ] ] ]
este jogo rapidamente.
Eu considero que o jogo é
facil de jogar. D 0 D O 0
As regras do jogo sao claras
e compreensiveis. O O O O O
As fontes (tamanho e estilo)
utilizadas no jogo sdo ] U ] ] ]
legiveis.
As cores utilizadas no jogo n 0 n 0 0

Experiéncia do Jogador

Marque uma opgéao conforme sua avaliagdao

Afirmacgoes
AUEEETED Discordo Concordo Seliize el
totalmente Nem totalmente
discordo,
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nem
concordo

A organizacao do conteudo
me ajudou a estar confiante
de que eu iria aprender com
este jogo.

O

Este jogo é adequadamente
desafiador para mim.

O jogo oferece novos
desafios  (oferece  novos
obstaculos, situagdes ou
variagdes) com um ritmo
adequado.

O jogo ndo se torna
monoétono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas
chatas).

Completar as tarefas do jogo
me deu um sentimento de
realizagdo.

E devido ao meu esforco
pessoal que eu consigo
avancar no jogo.

Me sinto satisfeito com as
coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo
para meus colegas.

Eu pude interagir com outras
pessoas durante o jogo.

O jogo promove momentos

de cooperagao elou
competicdo entre os
jogadores.

Eu me senti bem interagindo
com outras pessoas durante
0 jogo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situagéo
durante o jogo (elementos do
jogo, competicdo, etc.) que
me fez sorrir

Houve algo interessante no
inicio do jogo que capturou
minha atengéao.
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Eu estava tdo envolvido no
jogo que eu perdi a no¢ao do O
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente
ao meu redor enquanto [l
jogava este jogo.

O contetdo do jogo ¢é
relevante para os meus O
interesses.

E claro para mim como o
conteido do jogo esta ]
relacionado com a disciplina.

O jogo é um método de
ensino adequado para esta ]
disciplina.

Eu prefiro aprender com este
jogo do que de outra forma ]
(outro método de ensino).

O jogo contribuiu para a
minha aprendizagem na ]
disciplina.

O jogo foi eficiente para
minha aprendizagem, em n
comparagdo com  outras
atividades da disciplina.

O jogo contribuiu para
conhecer sobre a matematica ]
financeira?

O que vocé mais gostou no jogo?

O que poderia ser melhorado no jogo?

Gostaria de fazer mais algum comentario?

Muito obrigado pela sua contribui¢ao!

JUNHO - 2026
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2.3. Fase 3 — Desenvolvimento do Jogo Educacional

Esta fase é responsavel pelo desenvolvimento em si do jogo proposto, sendo que um
subprocesso de desenvolvimento é executado, de forma ciclica, até que o produto tenha
sido devidamente concluido.

Sub-Fase 3.1 — Analise do Jogo

Atividade 3.1.1 — Levantar Requisitos do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Levantar Requisitos do Jogo — Requisitos do Jogo

Tipo de Descricao Prioridade
Requisito . —~
Essencial | Importante | Desejavel
RF Tabela de Planejamento orgamentario com o X
registro de ganhos e despesas
correspondentes.
RF Realizacdo de calculos matematicos mentais | x

para a compra de itens e uso correto das
notas de dinheiro ficticias.

RF Movimento do peao a partir do numero X
sorteado no dado.

RNF Compreenséo de diferentes realidades X
sociais (personagens diferentes).

RNF Presenca de elementos ludicos. X
RNF O jogo deve ter uma duragao de até 50 min. X
RNF Calculo de juros simples. X
RNF O jogo ser adaptavel para outros contextos X

educacionais.

RNF Cartas impressas com cores que remetem X
aos itens do tabuleiro.

Sub-Fase 3.2 - Concepgao do Jogo

Atividade 3.2.1 — Conceber o Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Conceber o Jogo — Concepgao do Jogo

Nome do jogo Operacéo Salario Minimo
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Objetivo(s) do jogo

O objetivo do jogo é completar todos os itens da trilha de bem-
estar, representados por pegas que simbolizam areas essenciais
da vida: alimentacéo, lazer, saude, higiene, vestuario, transporte e
itens para o lar. Para isso, o jogador deve administrar um
orcamento mensal limitado, tomar decisdes conscientes sobre
seus gastos e lidar com imprevistos ao longo do caminho. Vence
quem conseguir completar todos os espagos desse guia e estar
sem dividas a pagar, tornando-se assim, o VENCEDOR do jogo!

Caracteristicas do Jogo

Género do Jogo

Simulacao e estratégia.

Plataforma do Jogo

Jogo néo digital de tabuleiro.

Modo de Interagao

Tipo de interagao multiplayer competitivo.

Regras

Cada jogador recebe o valor de R$1.500,00 sempre que passar
pela casa n° 1, que marca o inicio de um novo més.

As notas que formam o salario de R$1500,00 sdo subdivididas da
seguinte forma:

- 4 .de R$200,00,
4 de R$100,00
4 de R$50,00
4 de R$20,00

- 2deR$10,00
O tabuleiro contém uma sequéncia de 36 casas, subdivididas em
30 dias, que simulam os dias do més. Os jogadores avangam
conforme o numero obtido no dado. Caso o dado caia em um dia
com duas casas, o jogador tera que escolher entre uma delas.

Caso faltem notas trocadas (de R$10,00 ou R$20,00) para fazer
certa compra, é possivel troca-las no banco por de igual valor.

Se o0 jogador ficar sem dinheiro no més, podera pegar um
empréstimo no banco, que devera ser quitado a vista no inicio do
préoximo més (dia 01), descontado do salario, com 10% de juros
sobre o valor do empréstimo.

Jogar o dado conforme a sequéncia dos jogadores: um de cada
vez e andar no tabuleiro o numero de dias sorteados.

Caso caia em uma sequéncia com duas opg¢des, escolher apenas
uma das casas.

Ao cair em uma data (dia do més), o jogador deve seguir sua
instrucdo, que pode incluir:

- Freelancer (ganhos extras);
- Imprevistos (gastos inesperados);
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- Beneficios (b6nus ou avancos);

- Casa neutra (sem agao);

casa de transporte.

item, que sera descontada no

bem-estar e estiver com saldo positivo.

visualizacdo dos itens ja conquistados.
Vence o jogo quem, ao final, tiver:

- Saldo positivo no orgamento;

categorias:

- Alimentacéo (3 pegas)
- Lazer (2 pegas)

- Saude (2 pecgas)

- Higiene (1 peca)

- Vestuario (1 pega)

- Transporte (1 peca)

- Bem-estar (ganha uma peca de categoria sorteada);
- Casa de decisao (escolher entre dois caminhos);

- Todas as pegas de bem-estar obrigatorias;

- Casa transporte (escolher entre 6nibus ou Uber, o que
impacta no gasto e no deslocamento).

Quando cair na escolha entre o tipo de transporte: Onibus ou Taxi,
caso escolha a opgao Taxi, fara o depdsito de R$100,00 e andara
nas proximas rodadas a opg¢ao que cair no dado + 1 casa,
chegando mais rapido a receber o préoximo salario. Essa
‘vantagem” acaba quando o jogador passa novamente por uma

Se o jogador completar a sequéncia de 30 dias e nao tiver pego
nenhuma carta de alimentacao (ndo se alimentou no més), de lazer
ou de saude, o mesmo recebera uma penalidade de R$100,00 por
salario.
Caso todas as cartas de uma determinada categoria se esgotem
durante a partida, elas devem ser recolhidas, embaralhadas e
colocadas de volta no monte, para que possam ser reutilizadas.

Mesmo que o jogador ja tenha conquistado determinado item da
triiha de bem-estar, ele devera continuar
pagamentos correspondentes, conforme as cartas sorteadas. Nao
ha acumulo de pontos extras por itens repetidos.

realizando os

O jogo pode ser encerrado imediatamente se um dos jogadores
quitar todas as suas dividas, conquistar todas as pecas da trilha de

Conforme o jogador for adquirindo os itens de bem-estar, ele
devera preenché-los na trilha de bem-estar disponibilizada. Esse
preenchimento ajuda a acompanhar o progresso no jogo e a

Cada jogador deve adquirir pegas de bem-estar nas seguintes
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- Itens para casa (1 pecga)

Cada jogador podera escolher um personagem disponivel para

jogar.
Mecanica Rolagem de dados, andar no tabuleiro.
Narrativa O Brasil enfrenta altos indices de endividamento e desigualdade

social, e muitas familias vivem com apenas um salario minimo por
més. Pensando nessa realidade, o jogo “Operagao Salario Minimo”
convida os participantes a vivenciarem, de forma ludica e reflexiva,
os desafios cotidianos de administrar um orgamento limitado em
meio a necessidades basicas, imprevistos e decisdes de consumo.

Cada jogador assume o papel de um personagem com perfil
socioecondmico inspirado em histérias reais, como um trabalhador
rural aposentado, uma operadora de telemarketing, um
empacotador de supermercado, uma auxiliar de limpeza ou um
estudante de baixa renda. Todos recebem um salario mensal
ficticio de R$1.500,00 e devem tomar decisdes financeiras ao
longo de 30 dias simulados no tabuleiro do jogo.

O tabuleiro representa o calendario de um més, com 36 casas
alocadas em 30 dias (ha 6 dias com casas duplas). A cada rodada,
os jogadores langcam o dado, avangam no tabuleiro e enfrentam
eventos diversos: podem receber cartas de freelancer (ganhos
extras), encontrar imprevistos (gastos inesperados), acessar
beneficios ou conquistar pecas de bem-estar como alimentacgao,
saude, lazer, higiene, vestuario, transporte e itens para casa.

Ao longo do percurso, os jogadores precisarao gerenciar suas
financas com atencdo, priorizando necessidades essenciais,
evitando dividas e lidando com situagdes imprevistas. Também
terdo que escolher meios de transporte (como 6nibus ou Uber),
que impactam no custo e no deslocamento dentro do jogo.

O objetivo final é estar sem dividas a pagar, tornando-se assim, o
e ter conquistado todas as pecgas de bem-estar exigidas, simulando
o equilibrio entre orgamento e qualidade de vida. Mais do que
vencer, 0 jogo promove o desenvolvimento de competéncias como
0 consumo consciente, o planejamento financeiro, a empatia e o
pensamento critico sobre diferentes realidades socioeconémicas.
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Elementos do Jogo

Elementos do Jogo: Personagens

Ator Profissao Idade Ganhos Extras
Joao Aposentado | 70 anos | Vende queijo, animais da sua chacara como
ovelhas e ovos.
Maria Auxiliar de 53 anos | Faz faxinas, vende bolos e salgados para
Limpeza complementar a renda.
Pedro Estudante 18 anos | Recebe o valor de seus pais, da aula particulares
universitario de violdo, as vezes toca a noite com sua banda e
recebe mimos da avo.
Carla Atendente de | 23 anos | Formada em matematica, estuda para concursos.
Telemarketing As vezes da aulas particulares da disciplina e
costuma fazer horas extras. A empresa onde
trabalha oferece bbdnus por metas de vendas
cumpridas.
Amanda Beneficiode | 32 anos | E autista nivel 2. Sua familia é de baixa renda,
Prestacéao mesmo assim, as vezes recebe alguns presentes
Continuada da mée e da avo. Também costuma vender alguns
(BPC) produtos na internet.
Samuel Empacotador | 42 anos | Costuma fazer horas extras e trabalhos informais,
de mercado como corte de grama e faxinas.
Elementos do Jogo: Artefatos
Nome Funcao

Cartas de Imprevistos

Acarretam em valores maiores a serem pagos, podendo gerar
endividamentos. Sao 10 cartas no total, na cor vermelha.

Cartas de Alimentacao

Referem-se a itens adquiridos em supermercados, como paes,
carnes, frutas e outros. Sdo 10 cartas no total, na cor laranja.
Para vencer o jogo devem ser adquiridos os itens de ao menos
trés cartas.

Cartas de Lazer

Trazem situagbes como ida ao cinema, visita a museu, jogo de
boliche com amigos entre outras opgdes de lazer. Com 10
cartas no total, na cor amarela, o jogo exige a compra de ao
menos dois destes itens.

Cartas de Saude

Salientam o tempo investido com saude, seja em consultas em
postos de saude (sem perda de dinheiro) ou com o pagamento
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de exames. Na cor verde agua, das dez cartas, € preciso
adquirir duas para ganhar o jogo.

Cartas de Higiene e
Cuidados Pessoais

Trazem servigos como corte de cabelo e a compra de produtos
voltados a higiene e cuidados pessoais, como hidratante
corporal e protetor solar. Com 10 cartas na cor azul, ao menos
um item deve ser adquirido ao longo do jogo.

Cartas de Vestuario

Referem-se a itens e vestuario, como a compra de casacos,
ténis e meias. Sdo 10 cartas na cor roxa e somente um item
precisa ser adquirido.

Cartas de Itens para a
casa

Trazem objetos como toalha, tapete e kit de limpeza, usados
no lar. Sao 10 itens no total, na cor vermelho rose. E preciso
coletar um item para vencer o jogo.

Cartas de Ganhos Extras

Ha trés cartas de ganhos extras para cada personagem,
totalizando 18 cartas, na cor verde. Ambas apresentam os
valores extras de R$150,00, R$80,00 ou R$50,00.

Cartas de identificagao de
personagens

Ha uma carta para cada personagem, totalizando 6 no total.
Apresentadas na cor amarelo fraco, sdo dobraveis, com uma
descricdo no meio e link com QR Code para video de
apresentagao do personagem relacionado.

Dado de 06 faces

Um dado utilizado para movimentar os personagens nas agoes
do jogo a partir de jogadas de sorte.

Pedbes de personagens
para movimentagao no
tabuleiro

Impressos no formato 3x2 os pedes que possuem imagem
frente e verso sao fixados sob um material emborrachado.

Trilha de bem estar

Material usado para controle de itens adquiridos, acompanhado
de onze pequenos quadrados de papel nas cores laranja (3
unidades), amarelo (2 unidades), verde agua (2 unidades), azul
(1 unidade), roxo (1 unidade), vermelho rose (1 unidade) e
amarelo fraco (1 unidade).

Guia de controle
financeiro

Para calculo de ganhos e despesas financeiras ao longo do
jogo, acompanhado de uma caneta apagavel.

Dinheiro ficticio

Com um valor total de R$12.500,00, a partir de 31 notas de
R$200,00, 34 notas de R$100,00, 36 notas de R$50,00, 33
notas de R$20,00, 45 notas de R$10,00, 20 notas de R$5,00 e
5 notas de R$2,00.

Pebdes

Objetos com imagens dos personagens no formato 3x2 cm em
frente e verso dispostos sob uma base flexivel.

Guia do professor

Manual com maiores detalhamentos sobre o jogo.
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Manual do jogo Manual com a narrativa e as regras do jogo.

Elementos do Jogo: Cenarios

Cenario Descrigao

Tabuleiro principal Impresso em folha A4, nas dimensdes 21x29,7cm, apresenta
um percurso de 30 dias, com seis casas duplas, que exigem a
tomada de decis&o entre uma delas.

Tabuleiro de montante de | Apresenta sete espacos separados por cor para o montante
cartas gerais com o conjunto de 10 cartas de acordo com sua categoria.
Apresenta uma breve descricdo e espago nas laterais (em
parte) para depdésito de cartas ja coletadas.

Tabuleiro de ganhos Possui oito espagos na cor verde com a imagem de cada
extras personagem correspondente e espagos nas laterais para o
depdsito de cartas ja coletadas.

Critérios para Vencer o Jogo

Completar a trilha de bem estar e estar com o orgcamento sem dividas a pagar.

Pontuagao do Jogo

Nao ha um sistema de pontuacéo.

Feedbacks Educacionais ao Jogador

E apresentado um guia para o professor para a apresentacdo de conceitos, mas ndo ha
um feedback especifico aos jogadores.
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Sub-Fase 3.3 — Design do Jogo

Atividade 3.3.3 — Modelar o Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Modelar o Jogos - Modelagem do Jogo

Fluxograma do Nivel
do jogo

FLUXOGRAMA

O Qo (Ptreo

Fim do turno

Comprou um
item de berm

= ®

completou

verl
\_ @ ton pegas da
ri are
o

Sub-Fase 3.4 — Implementacgao do Jogo

Atividade 3.4.1 — Produzir Elementos do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Elementos do Jogo Implementados (Jogo Nao-Digital)

Materiais e papéis

As cartas sao no formato 6x8cm, com um total de 9 cartas por folha
A4, com impressdao em frente e verso. Sao 88 cartas no total,
divididas em 10 folhas.

Os trés tabuleiros sao impressos em uma folha A4 colorida, cada.
A trilha de bem estar e o Guia de controle financeiro possuem
dimensdes 5x10cm. Devem ser impressos 6 itens no total, em 3

folhas A4.

Os pebdes possuem dimensao 2x3cm, impressos em uma folha A4.
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Elementos do Jogo - Personagens

Nome Papel

Joao Tem 70 anos de idade e é aposentado
como trabalhador rural. As vezes ganha
dinheiro vendendo leite, ovos, ou itens
de sua chacara.

Maria Tem 53 anos de idade e é auxiliar de
limpeza em uma clinica. Mora em uma
residéncia humilde com o marido. As
vezes faz faxinas para complementar a
sua renda ou vende bolos.

Pedro Tem 18 anos de idade e é estudante
universitario. Recebe auxilio dos pais no
valor de 1500 para poder estudar em
turno integral. As vezes toca em festas
noturnas, com amigos que tém uma
banda.

Carla Tem 23 anos de idade e é operadora de
telemarketing. Recém formada em
matematica, estuda para concursos
publicos. As vezes da aulas particulares
para criangas.
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Amanda Tem 32 anos de idade e é autista, sua
familia €& de baixa renda. Recebe
Beneficio de Prestagdo Continuada
(BPC) do governo de acordo com a Lei
Orgénica da Assisténcia Social (LOAS),
de 1993. As vezes ganha gorjetas de sua
avo.

Samuel Tem 42 anos de idade e é empacotador
de mercado. As vezes faz horas extras
para ganhar um valor adicional ou
trabalhos freelancer.
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Elementos do Jogo — Cenarios

Cenario

Imagem

Tabuleiro principal do
jogo, composto por
uma trilha com 36
casas, subdivididas
em 30 dias do més.
Cada casa indica uma
acao ou situagao
especifica, de acordo
com as cores e icones
indicados.

Téxi: R$100,00
ande a casa +1

Tabuleiro acessoério
de montante de
cartas. Impresso em
formato A4 colorido.

Deposite aqui o montante
de cartas e descarte-as no
espago acima ou abaixo.

Assim que acabarem as
cartas do montante,
embaralhe-as e agrupe-as
novamente.
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Tabuleiro acessoério
para ganhos extras,
conforme cada
personagem. Os
espacos nas laterais
sao para o descarte de
cartas ja coletadas.

Elementos do Jogo — Artefatos

Nome

Imagem

Cartas de
Imprevistos

Cartas de
alimentacao
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Cartas de lazer

(ompka de [ivte

J‘r*Hiﬂlv W*ﬁ“

Cartas de saude

Cartas de cuidados e
higiene

Cartas de vestuario
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Cartas itens para
casa

Cartas de ganhos
extras (especificas
para cada
personagem)
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e

Ks 50,00

(eché de festa

&

K5 50,00

-

Cartas de
personagens. A
serem usadas por
cada jogador que
assuma o personagem
em questdo. Possuem
um QR code com link
de video de
apresentacao
produzido a partir da
plataforma de
inteligéncia artificial
Pippit Ai.

Veja aqui a apresentagio
da Dona Maria

Veja aqui a apresentagdo
do seu Jodo

Veja aqul a apresentagio
da Carla

Dona Maria trabalha
como auxiliar de
limpeza em uma clinica
particular. Ela é casada
e mae de dols filhos, j&
adultos. Ela mora com
o marido em uma
residéncia humilde na
periferia da cidade.

O seu Jodo é
aposentado como
trabalhador rural. Ele é
dono de uma pequena
propriedade, onde cria
galinhas, ovelhas e
vacas de leite, Ele e sua
esposa costumam fazer
queljos para vender,

Carla é recém formada
em matematica, Ela
estuda para concursos
e da aulas particulares.
No entanto, tem como
principal fonte de
renda o trabalho como
operadora de
telemarketing.
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Veja aqui a ap)

Veja aqul a apresentaglio
do Pedro

Pedro ¢ um jovem
universitario que
recebe um salério dos
pais para poder
estudar. Ele gosta
muito da avo e de tocar
violdo. As vezes até da
aulas particulares
desse instrumento.

A q

da Amanda

de Samuel

Empacifadet, 42 apes

Veja aqui a apresentagdo

possui nivel 2
de autismo e
deficiéncia intelectual.
Apesar de conseguir se
comunicar, apresentou
dificuldades em
conseguir um emprego.
Com isso, recebe um
beneficio do governo.

Samuel é solteiro e
atualmente trabalha
como empacotador em
um mercado. Ele gosta
de fazer exercicios
fisicos e complementa
a sua renda cortando
grama ou realizando
horas extras.

Manual do jogo,
composto por 6
paginas que contém
narrativa, objetivo,
regras e descricao dos
personagens

Oprteg G (Pfino

NARRATIVA

© Brosil enfrenta altos Indices de endividamento o
desigualdade social, o muitas familias vivem com apenas um
salério minimo por més. Pensando nessa realidade, o jogo
“Operagdo Salério Minimo® convida os participantes @
vivenciarem, de forma ladica e reflexiva, os desafios cotidianos
de odministrar um  orgar limitado em melo o

bosic

Cada jogador assume o papel de um personagem com perfil
socioeconémico inspirado em trajetérias comuns na sociedads
brasileira, como um tabalhador rural oposentado, uma
operadora do telemarketing, um  empacotador de
supermercado, uma auxilar de limpeza, uma beneficiaria

Beneficio de Prestagao Continuada (BPC) ou um estudante
baixa renda. Com um salario fiticio de RS 1.500,00 mensais,

porticipantes devem tomar decisdes financeiras ao longo
um ciclo simulado de 30 dios no tabuleiro, enfrentando
situagses que envolvem alimentagao, transport

moradia e eventos inesperados.

o @)

e @ e

» Caso todas as cartas do uma determinada categoria s
esgotem durante G partida, elas devem ser recolhidas,
no monte, ser

reutilizadas.

. ie itom do.
tilha de bem-ostar, ole deverd continuar realizando o5

N&o hé acamulo de pontos extras por itens repetidos.

+ 0jogo pode ser encarrado imediatamenta se um dos jogadores
quitar todas as suas dividas, conquistar todas os pegas da trilha.
do bem-estar o terminar 0 més com saldo positivo.

« Conforme o jogador for adquirindo os itans do bom-estar, ole

preenchimento ajuda @ acompanhar o progresso no jogo e @
visualizagao dos itens j& conquistados.

0s itons do bem-estar necessarios
pora vencer o jogo sao:

ntagoo (3 pegas)
@

50)
« Transporta (1 poga)
* Itens para casa (1 pega)

PaE:E
i

L@O

‘A

/{': Manual do Jogo

‘ 4
\ O Gl £
Objetivo |

|

|

itons pora o lar. Para iss0, o jogador deve odministiar um
orgamento mensal limitado, tomar decisdes conscientes <ol
jostos o idar com imprevistos ao longo do caminho. Vence
completar todos os espagos desse guia e est
dividas a pagar, tornando-se assim, o VENCEDOR do jogol

Regras.

+ 50 0 jogador ficar som dinheiro.
o més, poderd pegar um
ompréstimo no banco, que

topresentando o inicio do um
novo mes.

0% do juros sobre

+ As notas sero subdividides da o volor emprestado,

+ Jogar o dado na sua ve:

+ Andor o namaro do cos
sortoado

+ 2do RSI0,00 + Coto cala em uma sequéncia
‘com duas opgoes, escolher
apanas uma dos casas.

« Caso faltem notas para fazer
certa compro, 6 possivel trocar
as notas maiores por de iguol
valor no banco.

Gimlpee [
— \

« cada jogador podart escolher um parsonagem disponivel para
jogor

Parsonagens

Joso
70 anos, aposentado como trabalhador rural.
A3 vezes ganha dinheira vendend leite, ovas,
ouitens do sug chacara,

| renda ou vande bolos.

080

| 18 anos, sstudante universitario. Recebe ausiio

| dos pals no velor da 1500 para poder estudor em
turno integral. As vezes toca om festas noturnas,
com amigos que tém uma bando.

o i

_—

+ Quando cair na escolha entre o tipo de transporte: Onibus ou Téxi.

Caso escolna o opgo Téxi fard o depssito de.
R$100,00 0 andaré nos préximas rodadas o
0pgao que cair no dado + 1 casa, chegando
mais 16pido @ recabor o préximo salério. Essa
“vantagem" acoba quando passor novamente.
por uma casa de transporte.

===

lazer ou de s0Gdo, o mesmo recebort uma penalidado d
R$100,00 por item, que serd descontada no préximo soldri.

Verde agua -
cuidados com
saide

Manual do Jogo
O G o

carte
23 anos. Operadora ds telemarketing. Recém
formada em matematica, estuda para
concursos publicos.

A2 votos db oulos porticulares para criangos

(
4
¢

\er

|

|

|

wp—

e i Ve o

gorjotas de sua ovs,

samuel

2 42 onos. Empacotodor de mercodo, s veres for
horas extras para ganhar um vlar adicional ou
taboihos fresicncer

© Giliane Sernardi.

A e 4
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Guia de bem estar.
Usado por cada
jogador para controle
de itens coletados.

S&0 necessarios 6
guias por jogo e
impressos 2 itens por
folha A4.

Optegs QL (Pino

Complete sua trilha de bem-estar!

Pecas de bem estar.
Impressas com as
cores correspondentes
para serem usadas no
preenchimento do guia
de bem estar.

Uma folha A4 serve
para os 6 guias.

Guia do Professor.
Com orientagbes mais
especificas ligadas ao
jogo e sobre a
matematica financeira
implicita ao mesmo.

Optacidilerdfiing

Guia do professor

FIXA E RENDA VARIAVEL
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Guia do professor

O Gl Do

DIVERSIDADE DE PERFIS ECONOMICOS

Guia do professor

O Gl oo

Consumir de forma consclente & pansar ontes de gostar: “Eu
prociso mesmo disso agora?”

Guiado professor

Optacidlilerdbinng

Ouronto o jogo, o8 olunos recebem dinheiro em notas de dierentes
valores e podem trace-ias no banco, conforme  necessidade. 1550
ojuda o proticor nogoes basicas de colculo, dor troco o entender o
N0 fogo. 05 0lunos vao precisor escoihar entre diferentes tipos de volor de cada nota.

gastos — alguns mois Importantes (como alimentag
outros desejaveis (com lozer o vestudrio).

8
¥
p3

A otividade estimula o habilidade de lidar com o dinheio fisico o

compreender que diferantes combinagbes podem representar o Joto Marla 080
mosmo volor. Aposentodo  Auilorde  €atudonte  OPOrodora de
R Sgi telemarkating
|
go‘ IMPREVISTOS FINANCEIROS 0 Amanda
Rocebe Beneticio do = samuel
© objetive & mastror que consumic bem noo & Impravistos s00 situogoes inesperadas que podem Prostogeo Continuoda | Empacotador de
gostor muito, e sim saber escolher com cousar gastos extras — por exemplo, uma emergéncia (urc) marcade

responsabiligode. médica ou  quebra do um eletrodoméstico.

o s e fun et pamie sa chmes | i) ol
Pk e s hedas el Bl e S B &
e v s o st ot 0 1 1 s 5
e 15 Shonicm st akangoas ot sl dos pasonegens, s
clinos . axhomiadin & Sosewaes wmpote 1o, o
ridoss s
A e ot evrece o akcusa o tamas como
(e e et Josies oo, scees & dewion; potices e o plorolémen
P e sonsektie o spisonee 8 saboodl las o s
et

AR = A e A =

Guia do professor

Optrgo S (Pfiiteo

Quando o jogador fica sem dinhairo, Pode pagar um emprasmo o
bonco, mos terd que devolver o volor com 10% de juros no mas
seguints, 1530 ensina que pegor dinheiro emprestado tem um custo,

1550 ensinG 608 olunos @ IMportancio de guordar parte do dinheiro
para emergéncias.

Bom-astar pode ter definido como um estado no qual @ pessoa sente
qQue 3u0s necessidades fisicas, emacionals, sociais e paicoldgicas
#5160 s0ndo atendidos.

Qualidade de vida, por sua vez & um conceito mals amplo que
engloba o bem-estor, mas também considera fotores objetivos,
como:

« Condigées de moradio, zoneamento e seguranga;

« Acesso & sa0de, educagao, tiansporte o lazer;

* Amblente saudavel e suporte comunitrio.

A Organizagso Mundial do Soude (OMS) define qualidode de vida
como:

*A percepgo do individuo de sua posigbo na vida no contexto do
cultura o sistema de volores nos quais sle vive @ om relagao Gos seus
Objetivos, eXPOCIaliVs, POdFoes o PIAOCUPAgEes.”

© objetivo do jogo & conquistar todas os pegas da tiiha do bem-
estar, que representam Greos importantes da vida: sodde,
™ higione, lozer,

1330 mostra que quolidode de vida depende de equilibrio — ndo
basta ter dinheiro, ¢ preciso usa-io de forma o cuidar de 3l o viver
com dignidode.

Controle de Receitas
e Despesas. Usado
para o registro e
calculo das entradas e
saidas de dinheiro de
cada personagem.
Deve ser usado por
cada jogador e ser
acompanhado de um
lapis ou caneta.

TOTAL TOTAL

Saldo Final = Total das receitas - Total das despesas

P N
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Pecgas de peodes,
impressas em folha
A4. Cada folha
compde um conjunto
para 4 jogos. As pegas
devem ser recortadas
conforme os seis
personagens,
dobradas ao meio e
dispostas sob uma
base de espuma
acustica no formato
circular 2x2cm
(aproximadamente).

Dinheiro ficticio, que
soma o valor de
R$12.000 por jogo. As
notas podem ser
adquiridas
separadamente, em
lojas de brinquedos
por exemplo.

wmm xgﬁ-mﬁm !m‘

Sub-Fase 3.5 — Teste do Jogo

Atividade 3.5.1 — Realizar Testes do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Teste do Jogo

Tipo de Elemento: Personagem

Nome Funcionalidade Problema Status Testador
Maria, Joao, | Gerenciamento de Acumulo excessivo | Resolvido Amanda,
Pedro, orcamento limitado de valores ao longo Josélia,
Amanda, do més, sem riscos Natali
Carla e de ficar no

Samuel vermelho
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Maria, Joé&o, | Pedes Confuséao na | Resolvido Amanda,
Pedro, personalizados escolha do peao por Josélia,
Amanda, cada jogador Natali
Carla e

Samuel

Tipo de Elemento: Artefato

Nome Performance Problema Status Testador
Cartas Gerenciamento e As cartas Resolvido Amanda,
organizagao da area | ficavam Josélia,
de jogo dispostas Natali

aleatoriament
e sob a mesa.

Dinheiro Pagamento de Falta de Resolvido Amanda,
personagem ao dinheiro  no Josélia,
percorrer 0 percurso | caixa Natali
de 30 dias.

2.4. Fase 4 — Execucao da Unidade Instrucional

Nesta fase é descrito o planejamento desenvolvido para aplicagéo do jogo escolhido/criado,
bem como a propria execu¢ao do mesmo € destacada. A seguir, apresenta-se cada
atividade desenvolvida durante esta fase.

Atividade 4.1 — Planejar a Execugao do Jogo

Tarefa e Produto de Saida: Planejar as Necessidades do Instrutor

Conteudo Orgamento Pessoal

Renda Fixa e Renda Variavel
Consumo Consciente

Imprevistos Financeiros

Trocas e Valor do Dinheiro
Endividamento e Juros

Tomada de Decisao e Planejamento
Diversidade de Perfis Econdmicos

e Bem-Estar e Qualidade de Vida

Materiais de apoio caneta ou lapis para o controle financeiro
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Duracao total

100min

Duracéo da apresentacao 5 minutos de apresentacgao.

Duracéao da explicagédo do jogo | 10 minutos de explicagdo de regras

Duragéao para jogar o jogo 70 min para o jogo

Duragao da avaliagao

15 min de avaliagdo do jogo pelos jogadores.

Espaco

Base plana de cerca de 1,5m?

Internet

Necessaria para acesso aos videos de apresentacao
dos personagens.

Tarefa e Produto de Saida: Planejar as Necessidades dos Aprendizes

Tipo de aplicacao

Sala de aula

Quantidade dos alunos

22 alunos

Divisdo dos alunos

Grupos de até 6 alunos € no minimo 2 por jogo.

Tarefa e Produto de Saida: Planejar as Necessidades do Ambiente (Jogo Nao-Digital)

Mesa

4 mesas de sala de aula, dispostas em conjunto

Cadeira

Uma cadeira para cada aluno jogador.

Materiais de apoio

Lapis, caneta e borracha

2.5. Fase 5 — Avaliagao do Jogo

Na ultima fase do processo Engaged, &€ apresentada a avaliagdo do mesmo, sendo
necessario detalhar todo o planejamento realizado para tal, a avaliagcdo em si, bem como
as discussdes dos resultados encontrados. O instrumento utilizado para avaliagao foi

detalhado na Fase 2.
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3. Consideracoes Finais

O desenvolvimento do jogo educacional “Operagao Salario Minimo” constituiu uma
iniciativa fundamentada em uma abordagem metodoldgica que articula a educagéo
financeira escolar aos principios do design instrucional, com base no modelo ENgAGED
(BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2015). A proposta pedagdgica, elaborada no dmbito da
disciplina Jogos na Educacdo do Programa de Pdés-Graduagdo em Tecnologias
Educacionais em Rede (PPGTER), teve como objetivo principal a construgdo de um recurso
didatico que favorece a compreensao de aspectos elementares da gestdo financeira
pessoal entre estudantes do Ensino Fundamental, a partir de uma simulacio
contextualizada da vida econémica de sujeitos que vivem com rendimentos equivalentes a
um salario minimo.

A concepgao do jogo foi conduzida por meio das cinco etapas previstas no modelo
ENQAGED: analise da unidade instrucional, projeto, desenvolvimento, execugdo e
avaliagdo. Durante a etapa de analise, definiu-se um conjunto de conteudos alinhados a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com destaque para topicos como orgamento
pessoal, renda fixa e variavel, consumo consciente, imprevistos financeiros, endividamento,
juros, diversidade de perfis socioeconémicos e bem-estar. Na etapa de analise também foi
feita a definicdo do publico-alvo (estudantes do 6° e 7° anos) e a caracterizagao do contexto
escolar, que permitiram estruturar a proposta em consonancia com as habilidades previstas
para essa etapa de ensino, especialmente no componente curricular de Matematica.

A estrutura do jogo foi elaborada com o intuito de simular situagcdes financeiras
recorrentes enfrentadas por familias de baixa renda. Para isso, foram produzidos tabuleiros,
cartas tematicas organizadas por categorias de despesa (alimentagcédo, saude, lazer,
higiene, vestuario, transporte, itens para a casa), trilha de bem-estar, planilhas de controle
orcamentario, pedes personalizados e dinheiro ficticio. Além disso, os personagens foram
construidos com base em perfis sociais representativos de diferentes condi¢des de insergao
no mercado de trabalho e no sistema de protecéo social, como aposentados, trabalhadores
informais, beneficiarios de programas de transferéncia de renda e estudantes.

Embora ainda ndo tenha sido aplicado junto aos estudantes (publico alvo), o jogo
apresenta potencial para se constituir como um recurso pedagdgico eficaz no processo de
ensino-aprendizagem da educagao financeira no Ensino Fundamental. Sua mecanica,
baseada na combinagéao entre sorte (por meio da rolagem de dados) e situagdes simuladas,
possibilita aos alunos vivenciarem de forma ludica os desafios da gestdo de um orgamento
mensal restrito. Ainda que as possibilidades de decisdo individual sejam limitadas, a
exposicao a eventos aleatérios — como ganhos extras, imprevistos e despesas cotidianas
— promove a reflexdo sobre planejamento financeiro, consumo consciente e
vulnerabilidades socioecondmicas. Dessa forma, o jogo favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais relevantes, como a compreensao do valor do
dinheiro, o raciocinio matematico aplicado e a empatia frente a diferentes realidades
sociais.

Dessa forma, conclui-se que o jogo “Operagao Salario Minimo”, ao reunir elementos
de simulagao e representar aspectos cotidianos da gestao financeira de familias de baixa
renda, apresenta-se como um recurso pedagdgico relevante para a promogao da educagao
financeira no contexto escolar. Sua proposta estd em consonancia com os fundamentos da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao tratar a educagao financeira como tematica
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transversal e responde a demandas formativas urgentes, sobretudo entre estudantes que
vivenciam, direta ou indiretamente, situacdes de vulnerabilidade econémica. Nesse sentido,
o jogo contribui para fomentar reflexées criticas sobre renda, consumo, desigualdade e
planejamento, a partir de uma dindmica acessivel, ludica e contextualizada.

Por fim, considerando a importancia da publicizacdo e divulgacdo dos artefatos
produzidos no ambito do Programa, os arquivos do jogo encontram-se disponibilizados em:
https://drive.google.com/drive/folders/1bEn-7NUKwbOrkkMYIXWPIrR8-34HcMCs?usp=sharing.
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