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RESUMO

A Alfabetizacdo Financeira compreende um conjunto de conhecimentos sobre financas pessoais que
pode conduzir um individuo a melhores decisdes financeiras. O individuo é dito alfabetizado
financeiramente se é capaz de demonstrar seu conhecimento por meio de agbes. Os processos
educacionais sdo a forma de tornar os individuos alfabetizados financeiramente, para que atinjam
equilibrio em suas vidas financeiras. Embora assuma-se que a alfabetizacéo possa ser obtida por meio
de experiéncias praticas (e da ativa integracdo do conhecimento), ela é dificil de ser medida. Isto
ocorre porque € dificil apurar quais conhecimentos sdo necessarios possuir, como oferecer estes
conhecimentos, como testar se de fato foram compreendidos, e como avaliar se tais conhecimentos
serdo aplicados corretamente, em cenarios onde existe permanente incerteza, nos quais deve ser
considerado satisfatorio atingir equilibrio financeiro. Neste contexto, entende-se que a Educacao
Financeira é um tema complexo a ser desenvolvido pedagogicamente, pois ele envolve questdes
culturais e comportamentais que ultrapassam as paredes de uma sala de aula. Destacam-se como
pontos importantes a complexidade da agcdo humana, 0S aspectos emocionais e 0S Vvieses
comportamentais. Todos estes elementos sdo relevantes no processo de tomada de decisdo, porém,
sdo comumente negligenciados quando o tema Educagdo Financeira é tratado. Diversos trabalhos
apontam a relevancia dos projetos de Educacdo Financeira. Grande parte deles, contudo, indicam que
os resultados praticos ndo sdo plenamente satisfatérios. Partindo-se desta problematica, este trabalho
busca compreender os motivos das dificuldades para o alcance de melhores resultados, além de propor
e avaliar abordagens aplicaveis ao ensino deste tema. A investigacdo se concentrou primeiramente
em elencar os fundamentos que norteiam o processo de aprendizagem, analisando fatores relevantes
para seu alcance, com o auxilio de recursos tecnoldgicos. O trabalho inclui a avaliagdo de projetos de
Educacdo Financeira e os resultados apontados. Por meio deste estudo foi possivel identificar e dividir
a formacdo do conhecimento e comportamento financeiros em cinco pilares: técnica matematica,
comportamento intrapessoal, reacdo interpessoal, produtos e conceitos financeiros, compreensao e
I6gica econbmica. Esses pilares englobam os conceitos fundamentais para uma arquitetura
educacional a ser elaborada, e atuam como um dos principios para a concepcdo de uma plataforma
educacional, junto a outros trés principios norteadores: a consideracdo sobre a acdo humana, a
tolerancia ao erro e 0 uso de recursos de tecnologia em projetos educacionais. Partindo-se de tais
pressupostos, elaborou-se a Plataforma EduCoelho, que integra, em especial, um jogo para estimular
a reflexdo comportamental acerca de um sonho de consumo: a compra de um automovel. Além do
jogo, desenvolveu-se um conjunto de videoaulas para abordar, de forma explicita e sistematica,
conteudos importantes para que a aprendizagem tenha sucesso. Por meio de pré e pos-testes, avaliacao
de desempenho e do uso da plataforma pelos usuérios do jogo, procurou-se coletar dados sobre
concepcOes prévias, percepcdes dos participantes sobre questfes comportamentais e evidéncias de
aprendizagens. Por fim, este trabalho apresenta a analise realizada, avaliando o processo de
desenvolvimento e aplicacdo da plataforma proposta, a fim de procurar evidéncias de que a Educacao
Financeira pode oferecer subsidios e elementos que auxiliem de maneira significativa, podendo
repercutir positivamente na vida adulta dos estudantes.

Palavras-chave: educacao financeira, alfabetizacéo financeira, jogos educativos, aprendizagem
significativa, plataformas digitais



ABSTRACT

Financial Literacy comprises a body of knowledge about personal finances that can lead to better
financial decisions in an individual’s life. An individual is considered financially literate if one is able
to demonstrate knowledge through one’s actions. Individuals become financially literate through
educational processes that seek to provide these individuals with the information necessary to achieve
stability in their financial lives. Although it is assumed that literacy can be gained through practical
experiences (and an active knowledge building), it is very difficult to measure. This is the case
because it is hard to assess what skills are necessary to hold, how to offer the knowledge, how to test
if the skill was learned, and the evaluation on whether or not these skills will be properly applied in
scenarios of continuous uncertainty, in which it should be considered satisfactory to achieve financial
equilibrium. In this context, it may be considered that Financial Education is a complex subject to be
developed pedagogically, as it involves cultural and behavioral aspects that go beyond the walls of a
classroom. The complexity of human action, emotional aspects and behavioral biases are highlighted
as important points. All these elements are relevant in the decision-making process, however, they
are commonly neglected when the subject Financial Education is treated. Several works point out the
relevance of Financial Education projects. Most of them, however, indicate that the practical results
are not satisfactory at all. Based on this problem, this work seeks to understand the reasons behind
the difficulties in achieving better individual results, as well as to propose and evaluate approaches
applicable for teaching when dealing with this subject. This research first focused on describing the
fundamentals that guide the learning process while analyzing factors relevant for its attainment with
the use of new technology tools. The subject of analysis were Financial Education projects and its
demonstrated results. This study states that it is possible to identify and divide knowledge building
and financial behavior in five pillars: mathematical technique, intrapersonal behavior, interpersonal
reaction, financial products and concepts, overall understanding and economic logic. These pillars
act as one of the principles for designing an educational platform alongside three other guiding
principles: to consider the human action, the tolerance for error, and the use of technology resources
in educational projects. Based on these assumptions, the EduCoelho Platform consists of a game to
stimulate the behavioral reflection about a dream of consumption: the purchase of a car. In addition
to the game, a set of video lectures was developed to explicitly and systematically address important
points in order for the user to achieve a successful learning. Moreover, the game enables the collection
of statistics before and after its usage that allows the evaluation of performance while observing
participants' perceptions about behavorial issues and learning evidences. In closing, an analysis
evaluating the development of the platform is made in order to provide evidence that Financial
Education can be helpful in a meaningful way for student’s future life.

Keywords: financial education, financial literacy, educational games, meaningful learning,
digital platforms.
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1. INTRODUCAO

O tema Educacéo Financeira vem se tornando bastante presente ao longo dos ultimos anos.
Um conceito importante sobre este tema foi apresentado pela Organizacdo para Cooperacdo e
Desenvolvimento Econémico (OCDE) em 2005 (adaptado a realidade brasileira):

“[...] o processo mediante o qual os individuos ¢ as sociedades melhoram
sua compreensdo dos conceitos e dos produtos financeiros, de maneira que, com
informacédo, formacéo e orientacdo claras, adquiram os valores e as competéncias
necessarios para se tornarem conscientes das oportunidades e dos riscos neles
envolvidos e, entdo, facam escolhas bem informados, saibam onde procurar ajuda,
adotem outras acfes que melhorem o seu bem-estar, contribuindo, assim, de modo
consistente para formagdo de individuos e sociedades responsaveis, comprometidos
com o futuro” (BRASIL, 2015).

O estudo sobre a Educacdo Financeira engloba tanto o processo de analise e reflexdo sobre
alternativas de consumo, analisado por Lindstrom (2009), assim como de alternativas de investimento
e planejamento financeiro, analisado por autores como Zaremba (2007) e Cerbasi (2009). Ha
portanto, um vasto campo de estudo onde pode-se buscar informacdes a respeito. Isto € relevante,
visto que a relacdo com o dinheiro se faz em todos os momentos na vida de um individuo. Erros
podem facilmente ser cometidos no momento que ele busca obter recursos financeiros, ou quando
realiza gastos por meio do consumo e ainda quando investe o excedente obtido ou busca
financiamento por ter gastos superiores as suas receitas. Portanto, informacfes financeiras sdo
necessarias ao longo de toda a vida de um individuo, para que ele possa tomar decisdes corretas e
melhores para a sua vida.

Segundo Zaremba (2007), o caminho para uma vida confortavel e plena de realizacdes
depende de muito trabalho, de uma boa qualificacdo profissional, da capacidade de conseguir uma
boa remuneracdo em seu ramo de atividade, de gastar com sabedoria 0s recursos ganhos, da
capacidade de acumular recursos continuamente, aliando a isso uma educacdo que permita a gestao
dos recursos que sdo acumulados. Observando-se porém, as facilidades do crédito, o nivel elevado de
endividamento das familias, 0 aumento na oferta de alternativas de consumo e de investimento,
percebe-se que as informacdes que vém sendo produzidas nesta area ndo estdo tendo repercussao no
cotidiano das pessoas. A necessidade de transformar tais estudos em produtos que possam apoiar
processos de Educacdo Financeira é a principal motivacao deste trabalho.

Um dos problemas que este trabalho procura evidenciar estd relacionado com a
complexidade do tema Educacdo Financeira, tendo em vista que ele engloba diferentes aspectos
técnicos e comportamentais, 0s quais costumam ser abordados de forma independente. Tal visdo
compartimentada dificulta o alcance de uma compreensédo global da Educacao Financeira. Sem ela,
0 processo educacional corre o risco de ndo contribuir para melhor preparar o individuo para tomadas
de deciséo apropriadas.

Além disso, a diversidade de pensamentos entre 0s principais autores da area contribui para
que ndo haja um consenso, uma visao unificada de como elaborar um projeto de Educacdo Financeira,
até mesmo porque as pessoas sao distintas em relacéo a niveis de conhecimento, preferéncias, padroes
socioculturais e econdémicos. Pensar a Educacdo Financeira envolve refletir sobre padrfes de vida e
de consumo. Este fato fica evidenciado quando Zaremba (2007) menciona que é importante ndo
confundir conforto com luxo e, na medida do possivel, o individuo deve ser racional nas suas decisdes
de consumo e estilo de vida. Tal racionalidade é questionada por autores tais como Kahnemann
(2012), que sustenta que os seres humanos tém como preponderante o viés emocional na tomada de
decisdo. Portanto, mesmo quando um individuo recebe uma instrugdo financeira, ndo ha garantias
que ele necessariamente fara uso deste conhecimento. Para isto, ele precisaria acima de tudo entender
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a natureza de seu comportamento, autoavaliar-se, compreendendo que uma decisdo de consumo ou
investimento, parte preponderantemente, de um direcionamento emocional.

Seja qual for a orientacdo tedrica, a acdo humana representa a vontade posta em
funcionamento para alcancar objetivos, como resposta aos estimulos do ambiente em que se vive
(MISES, 2010). Assim, cada individuo baseia sua acdo no conhecimento que possui. Se ndo possul,
ele estara mais sujeito a perda de liberdade de escolha ou a fazer escolhas sem o entendimento de
variaveis importantes.

Desenvolver projetos de Educacdo Financeira representa um grande desafio, e isso justifica
a tentativa de colaborar com uma iniciativa inovadora, relacionando temas da vida cotidiana em um
jogo de estratégia, que conta com suporte de material didatico multimidia. O grande motor para este
projeto é considerar a complexidade que ha por tras da agdo humana. Todos agem com propositos e
querem uma vida financeira melhor. Por entender que o comportamento humano reserva
particularidades que contrariam a teoria econémica, € importante estimular a reflexdo sobre este
comportamento para que o comportamento social possa unir as liberdades individuais com as
responsabilidades que cada pessoa tem nas decisfes da propria vida. Uma maior compreensao sobre
vieses comportamentais aos quais todos estdo expostos pode ajudar a reconhecé-los e evita-los
(NOFSINGER, 2006).

Se as evidéncias sobre resultados de programas de Educacdo Financeira apontam a
relevancia dos mesmos, a0 mesmo tempo em que ndo se atestam resultados praticos definitivos, cabe
questionar se ndo é o modelo empregado que esta falho, por motivos como o ndo desenvolvimento
de raciocinio logico, analitico, econémico, com maior incentivo para a reflexdo sobre questes
comportamentais. Desta forma, este trabalho busca combinar tecnologias multimidia, a utilizacéo de
jogos e plataformas moveis em projetos de ensino, buscando provocar andlises e reflexdes
comportamentais.

Vislumbra-se que o uso das tecnologias possa permitir a construcdo de um ambiente de
aprendizagem onde 0s sujeitos possam engajar-se na realizacdo de atividades, e assim desenvolvam
suas habilidades cognitivas e ndo cognitivas (seus tracos de personalidade), permitindo novas
percepcBes e maior autocontrole. Tais habilidades em si, podem significar por parte dos individuos,
melhores comportamentos financeiros no futuro, na direcdo do bem-estar financeiro.

A utilizacdo de jogos pode tornar-se instrumentos util onde a utilizacdo de recursos de
tecnologia pode ser utilizada na arquitetura de projetos que estimulem reflexées comportamentais,
onde por exemplo, situacdes cotidianas sejam treinadas, sendo necessarias acdes como 0 manejo do
orcamento financeiro, a projecdo de resultados futuros e o desenvolvimento de habilidades
matematicas e decisorias.

O tema Educacdo Financeira torna-se cada vez mais presente e diversas pesquisas procuram
apontar sua relevancia e exemplos de sua aplicacdo em sala de aula. Augustinis, Costa e Barros
(2012) citam diversas obras que tratam do tema. Rolim e Motta (2014), destacam que existem
evidéncias de lacunas na forma como o tema é tratado, muitas vezes de forma limitada, com projetos
que apresentam poucas evidéncias de avancos.

Este trabalho considera que além da técnica e dos célculos financeiros, devem receber
atencdo o estudo sobre o comportamento humano e as finangas comportamentais, e observa
referéncias de autores da escola austriaca de economia, que tem na sua base a praxeologia, que
representa a acdo humana por meio do comportamento propositado (HOPPE, 2010; MISES, 2010).
N&o ha garantia de que um aluno que receba instrucéo sobre questdes financeiras em época escolar,
e que depois passe a lidar com seu orcamento, ndo va cometer 0S mesmaos erros que as pessoas sem
tal instrugdo naturalmente cometem. A acdo humana é baseada em diferentes momentos, nos niveis
de conhecimento que cada pessoa possui, sendo impossivel prever antecipadamente o nivel que uma
pessoa alcangara no futuro (MISES, 2010).

Portanto, a questdo de pesquisa que se pretende considerar, ao longo deste trabalho, é: como
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promover reflexdes e aprendizagens sobre o planejamento financeiro pessoal a partir de um produto
destinado a Educacdo Financeira? Para respondé-la, as acGes realizadas foram todas planejadas
considerando as dificuldades de aprendizagem dos conceitos relevantes sobre o tema Educacéo
Financeira, e que se entende como uma das causas de despreparo dos estudantes.

Diante disso, o objetivo geral do trabalho é a concepcao de uma plataforma educacional de
Educacdo Financeira, a partir da identificacdo de principios norteadores para sua elaboracéo,
buscando com seu desenvolvimento, produzir aprendizagens e reflexdes que gerem significado.

Os objetivos especificos, planejados visando ao alcance do objetivo geral sdo:

a) identificar os conhecimentos prévios (subsungores) dos estudantes sobre o tema Educacgéo
Financeira;

b) identificar os conceitos estruturantes, denominados pilares, da Educacgdo Financeira;

c) conhecer problemas reais e atuais cuja resolucdo ou analise requeira a utilizacdo de
conceitos de Educacdo Financeira, a fim de fornecer subsidios para melhor tomada de deciséo;

d) conceber um jogo educativo para insercdo dos estudantes em situacdo significativa de
aprendizagem;

e) produzir recursos multimidia que abordem o0s conceitos estruturantes da Educacdo
Financeira e que séo tratados no jogo elaborado;

f) apresentar evidéncias quanto ao impacto causado pelas intervencdes pedagdgicas.

Diante dessas consideracdes, o segundo capitulo apresenta os fundamentos tedricos de
aprendizagem que norteiam este trabalho, com revisdo da literatura voltada ao processo de
aprendizagem, os fatores que a influenciam, o papel do professor, 0 uso de novas ferramentas no
processo educativo e a insercdo de jogos e plataformas digitais de educacdo. No capitulo trés é feita
uma revisao bibliogréfica sobre o tema Educacdo e Alfabetizacdo Financeira, sendo apontados 0s
resultados alcancados por projetos voltados & area. E apresentada visdo epistemoldgica sobre a
Alfabetizacdo Financeira e analisada a Educacdo Financeira no Brasil. O capitulo quatro traz os
principios norteadores da concepc¢do da plataforma educacional, dando especial destaque aos cinco
pilares apontados como fundamentais na formagéo do conhecimento e comportamento financeiro. O
capitulo seguinte trata da plataforma EduCoelho, seus componentes e o funcionamento do jogo, da
forma como foi arquitetado visando a producdo de aprendizado e reflexdes comportamentais. O
capitulo seis trata da metodologia de implementacédo dos testes de aplicacdo da plataforma. O capitulo
sete aborda os resultados alcangados, por meio de anlises de sua implantacdo. O capitulo final
apresenta as considerac@es finais sobre o desenvolvimento deste projeto e a busca por um produto
para possivel uso como ferramenta educativa.
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2. ELEMENTOS DE UM PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A educagao tem por finalidade o desenvolvimento de novos conhecimentos ou
comportamentos, podendo ocorrer por meio de um processo de aprendizagem. As pessoas aprendem
quando séo capazes de exibir, de expressar novos comportamentos que permitam transformar praticas
e 0 mundo em que vivem (COSENZA e GUERRA, 2011). Educacdo refere-se também a
aprendizagem dirigida, voltada para aquisicdo duradoura de estruturas estaveis de conhecimento e
das capacidades necessarias para a aquisicdo de tal conhecimento (AUSUBEL, NOVAK e
HANESIAN, 1980). E a partir de uma teoria de aprendizagem que s&o desenvolvidas no¢ées de como
os fatores decisivos em situac@es de ensino-aprendizagem podem ser manipulados com maior eficacia
(AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). As teorias de aprendizagem reconhecem que ha uma
relacdo intima entre 0 modo como o aluno aprende e as varidveis que influenciam a aprendizagem.
Com base neste conhecimento buscam criar meios para ensinar de tal forma que o estudante aprenda
melhor, conseguindo articular a aprendizagem com seus conhecimentos anteriores. Este trabalho se
concentra na teoria da Aprendizagem Significativa e procura demonstrar como ela pode se articular
com as novas tecnologias a fim de produzir resultados de aprendizagem almejados.

2.1. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A teoria da Aprendizagem Significativa foi proposta por Ausubel e difundida por Moreira
no Brasil (MOREIRA, 1999). Ausubel, representante da corrente cognitivista, apresenta a concepcao
de que o aprendizado corresponde a um processo de armazenamento de informacgfes que serdo
incorporadas a uma estrutura na mente do individuo, podendo ser manipuladas e utilizadas no futuro
(MOREIRA e MASINI, 2001). Ele considerava ainda que na Aprendizagem Significativa ocorre a
organizacdo e integracdo do novo material na estrutura cognitiva do aluno. Novas ideias serdo assim
aprendidas e retidas a partir do momento em que existirem conceitos que estejam claros e disponiveis
na estrutura cognitiva do individuo, conhecimentos estes que ele chamou de subsuncores, podendo
funcionar como ponto de ancoragem para novas ideias e conceitos (MOREIRA, 1999).

Em sua teoria, Ausubel recomendava o uso de organizadores prévios como ancoras, para
facilitar a aprendizagem subsequente (MOREIRA e MASINI, 2001). A principal funcdo do
organizador prévio é de servir como ponte entre 0 que o aprendiz ja sabe e 0 que ele deve saber. Ele
funciona como ponte cognitiva, uma vez que o desenvolvimento cognitivo esta sendo constantemente
modificado pela experiéncia (MOREIRA, 1999).

Ausubel questiona de que maneiras um determinado método de ensino influencia no
desenvolvimento da aprendizagem. No caso da aprendizagem receptiva significativa, a tarefa ou
matéria potencialmente significativa é compreendida ou tornada significativa durante o processo de
internalizacdo (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). A caracteristica essencial da
aprendizagem por descoberta, seja a formagdo de conceitos ou a solugdo automatica do problema, €
que o contetido principal daquilo que vai ser aprendido ndo é dado, mas deve ser descoberto pelo
aluno antes que possa ser significativamente incorporado a sua estrutura cognitiva. Assim, o aluno
deve reagrupar informacd@es, integra-las a estrutura cognitiva existente e reorganizar a combinagao
integrada, dando origem a resultados ou compreens@es das relacdes entre meios e fins. Para Ausubel,
a assimilagdo corresponde igualmente a um fendmeno progressivo e ndo um processo de substituicdo
no qual a disponibilidade de informacdes é perdida, completa e instantaneamente (MOREIRA, 1999).

Por meio de alternativas de ensino que os contextualizem, conceitos mais abstratos e dificeis
podem ser compreendidos pelos alunos, considerando-se que a compreensdo de muitas ideias
pressupde certas aprendizagens especificas anteriores num determinado campo de conhecimentos ou
um certo nivel minimo de sofisticacéo geral na matéria (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980).
O significado real para o individuo (significado psicoldgico) emergira quando o significado potencial
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(significado l6gico) do material de aprendizagem converter-se em contetdo cognitivo diferenciado e
idiossincratico por ter sido relacionado, de maneira substantiva e ndo arbitraria, e por ter interagido
com ideias relevantes presentes na estrutura cognitiva do individuo (MOREIRA, 1999).

Para Bachelard, a educacdo implica na formacéo do sujeito, exaltando a criacdo e a invencao,
mostrando que o ato de conhecer ndo se reduz a repeticdo monotona e constante de verdades absolutas
e imutaveis que, uma vez alcancadas, se solidificam, ancorando-se no porto seguro da memoria
(BARBOSA e BULCAO, 2004). Para estes autores, conhecer é se aventurar-se no reino do novo e
do abrupto, é estabelecer novas verdades a partir da negacao do saber anterior, e da retificacdo dos
conceitos e ideias que anteriormente pareciam sélidos (BARBOSA e BULCAO, 2004).

Ausubel, Novak e Hanesian (1980) avaliam que a capacidade de verbalizar solucdes reflete
maior discernimento, implicando maior possibilidade de transferéncia. Os autores consideram que
séo necessarios conhecimentos relevantes na estrutura cognitiva para a solucéo de problemas, sendo
etapas para a busca de solucdes:

a) Estado de davida, consciéncia da dificuldade;

b) Identificacdo do problema;

c¢) Relacionamento entre o problema e a estrutura cognitiva,;
d) Comprovacéo de hipdteses e reformulacdo do problema;
e) Incorporacédo da solucdo a estrutura cognitiva.

Diversas habilidades s&o atribuidas na obra de Ausubel as pessoas que sdo bem-sucedidas
na resolucdo de problemas, entre elas: a capacidade de aplicarem ao problema o conhecimento
relevante que possuem; a tendéncia a continuarem uma linha de raciocinio até a sua concluséo ldgica;
uma atitude mais positiva e menos fatalista em relacdo ao valor do raciocinio; presenca de uma
abordagem mais cuidadosa e menos sistematica; maior autoconfianca (AUSUBEL, NOVAK e
HANESIAN, 1980).

As estratégias pedagogicas promovidas N0 processo de ensino-aprendizagem, aliadas as
experiéncias de vida as quais o individuo € exposto, desencadeiam processos como a
neuroplasticidade, modificando a estrutura cerebral de quem aprende. Tais modificagdes possibilitam
0 aparecimento dos novos comportamentos, adquiridos pelo processo da aprendizagem (COSENZA
e GUERRA, 2011). Para Ausubel, ao se procurar evidéncias da compreenséo significativa, deve-se
formular questGes e problemas de maneira nova e nao familiar, que requeiram maxima transformacéo
do conhecimento adquirido (MOREIRA, 1999). O ensino deve ser planejado de forma a facilitar a
aprendizagem significativa, e a avaliacdo da aprendizagem deve procurar evidéncias de aprendizagem
significativa, sendo importante uma mudancga conceitual por quem faz a avaliacio (MOREIRA,
1999).

2.2. FATORES QUE INFLUENCIAM A APRENDIZAGEM

A aptidao intelectual ou inteligéncia é influenciada por fatores genéticos, por outros fatores
internos como motivacdo, por fatores externos como o grau de estimulacdo ambiental, a cultura e
classe social (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). A interagdo com o ambiente é importante
porque € ela que confirmara ou induzira a formagao de conexdes nervosas e, portanto, a aprendizagem
ou o aparecimento de novos comportamentos que delas decorrem (COSENZA e GUERRA, 2011).
Estes autores destacam que a grande parte dos comportamentos sdo aprendidos, e ndo programados
pela natureza, sendo o ser humano bastante complexo, com gama de comportamentos e formas de
expressdo muito amplas. Ausubel relacionava as habilidades ndo cognitivas descrevendo-as como
sendo aprendizagem afetiva, resultado dos sinais internos do individuo, e em suas analises, dava
maior importancia aos aspectos cognitivos (MOREIRA e MASINI, 2001). Tough (2014) aborda a
importancia dos aspectos ndo cognitivos no processo de aprendizagem, como 0 autocontrole, a
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disciplina, a motivacéo e a persisténcia. O aprimoramento das fungdes ndo cognitivas, relacionadas
aos tracos de personalidade, pela sua forte relacdo com as habilidades cognitivas do individuo, sera
de grande importancia para o desenvolvimento destas funcdes, ao se relacionar intimamente com a
desejada predisposicdo em aprender, necessaria nos alunos.

Ausubel reconhece isso, ao falar da importancia de se saber onde esté situado o aluno e de
sua predisposicdo em aprender como condicdo necessaria para a Aprendizagem Significativa,
indicando assim que os componentes afetivos ou ndo cognitivos sdo importantes em sua teoria
(MOREIRA e MASINI, 2001). Ausubel e Novak tinham como hipotese de que a experiéncia afetiva
é positiva e construtiva quando o aprendiz ganha em compreensao e assim, gera nele predisposicao
para aprender, em uma relacdo particularmente circular: a aprendizagem significativa requer
predisposicdo para aprender e, a0 mesmo tempo, gera esse tipo de experiéncia afetiva (MOREIRA,
1999). Aqui é trazida uma definicao presente na ideia central da teoria de aprendizagem de Ausubel,
para quem “a aprendizagem significativa subjaz a integragdo construtiva entre pensamento,
sentimento e a¢do, que conduz ao engrandecimento humano” (MOREIRA, 1999).

As diferencas entre os individuos se expressam no modo de seu funcionamento cognitivo,
na abordagem de resolucdo de problemas, no nivel geral de inteligéncia que possuem, na motivacao
para aprendizagem, na curiosidade intelectual, na capacidade de autocritica, na necessidade de
significacOes precisas e de conhecimento integrado e na capacidade de pensar de forma independente,
critica e criativa (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). Na medida do possivel, o aluno como
individuo, ao invés da classe como um todo, deve se tornar a unidade de trabalho no processo
educativo. Cada aluno deve ser exigido num nivel adequado de suas potencialidades e encorajado a
enfrentar as dificuldades em ritmo compativel. A necessidade da individualiza¢do do ensino também
esta implicita na responsabilidade escolar no desenvolvimento da capacidade para resolver
problemas, no estimulo a capacidade intelectual e iniciativa, no desenvolvimento de um pensamento
independente, original e critico, promovendo o desejo e a capacidade dos alunos para aprenderem por
si mesmos (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980).

2.3. PAPEL DO PROFESSOR

Materiais adequadamente programados também consideram os principios da diferenciacéo
progressiva e da harmonia integrativa, conforme implementados no uso de organizadores prévios
apropriados (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). De qualquer forma, o uso da instrucao
programada e assistida por computador ndo pode constituir um programa completo e autossuficiente
de individualizacdo, visto que ndo considera a interacdo aluno-aluno e professor-aluno. Certas
questdes requerem um nivel maior de discussdo em turma e uma participacdo direta do professor.
Mas os professores podem dispor de mais tempo para focar nos aspectos das descobertas na aquisicdo
do conhecimento novo, verificando efetivo apoio para aprendizagem a partir da instru¢do programada
(AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). Isto demonstra que estes autores, muito antes da
evolucdo dos recursos tecnologicos aos niveis que hoje podem ser vistos, ja consideravam sua
utilizacdo prética.

Para Moreira e Masini (2001), o professor deve auxiliar o aluno a assimilar a estrutura das
matérias de ensino e a reorganizar sua propria estrutura cognitiva, mediante a aquisicdo de novos
significados. E qual espaco deve ser dado ao treino? Para alguns autores o treino é visto como
memorizacdo. Mas a repeticdo ainda € uma variavel muito importante. Deve ser avaliado se ha
interesse na aprendizagem significativa e na retencdo a longo prazo, e ainda na transferéncia com
relacdo a aspectos sequencialmente dependentes (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). Ideias
mais complexas requerem um numero de revisdes suficientemente espacadas para serem retidas por
longos periodos, e para serem suficientemente claras e estaveis, para terem valor de transferéncia
como novas ideias (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980).
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O cérebro ¢ um dispositivo aperfeicoado para guardar aquilo que se repete com frequéncia,
pois provavelmente esses serao os dados relevantes para a sobrevivéncia. Dessa forma, ¢ normal
pessoas esquecerem aquilo que ndo utilizam ou com o que ndo se deparam com frequéncia
(COSENZA e GUERRA, 2011). Os autores citam que € possivel relembrar mais facilmente algo que
se julgava estar totalmente esquecido, se aquilo que estava em desuso for provocado. A repeticio e a
elaboragcdo sdo importantes, ¢ ainda mais se combinadas com a consolida¢dao. Para o professor, ¢
importante criar oportunidades em que o mesmo assunto possa ser examinado mais de uma vez e em
diferentes contextos, para que aqueles processos possam ocorrer. A consolidacdo, resultante de novas

conexdes entre as células nervosas, e do refor¢o de suas ligagdes, demandara tempo (COSENZA e
GUERRA, 2011).

Para Bachelard, formagdo implica essencialmente em desconstrucéo e reforma do sujeito
que precisa ser exorcizado dos obstaculos e das ilusGes que impedem 0 acesso ao conhecimento
(BARBOSA e BULCAO, 2004). Os autores destacam que 0 erro torna-se assim, positivo, pois se
imp&e como mola propulsora para o desenvolvimento do saber. Se tudo ¢ compulsoério, ndo se aprende
a lidar com a incerteza e a adquirir um comportamento flexivel. Se ndo ha desafios e o ambiente é
muito confortavel, ndo ha estimulo para mudar para melhor. Nao havendo tolerancia aos erros, nao
se aprende a desenvolver respostas alternativas e inibir indesejaveis (COSENZA e GUERRA, 2011).

A repeticdo acelera a aprendizagem em dois aspectos essencialmente diferentes: logo apos
a aprendizagem inicial, antes que ocorra 0 esquecimento, é capaz de consolidar o material aprendido
mais efetivamente, e ap6s o esquecimento, da ao aprendiz condi¢cdo melhor para "acessar" aquele
conteudo, lembrar dos caminhos (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). Tais aspectos mostram
como o professor pode desempenhar papel relevante ao estimular a pratica, promovendo reflexdes
sobre resultados alcangados, erros e acertos e novas estratégias possiveis, entre outras acdes.

A aprendizagem significativa refere-se a aquisicdo dos significados e as mudancas
organizacionais ndo transitorias na estrutura cognitiva (MOREIRA e MASINI, 2001), (AUSUBEL,
NOVAK e HANESIAN, 1980). A retencdo a longo prazo pressupde pratica. Os efeitos da préatica
refletem a existéncia na estrutura cognitiva bem como modificam esta estrutura, ou seja, ela aumenta
a clareza e a estabilidade dos novos significados aprendidos (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN,
1980). Desta forma, o estimulo ao uso de jogos em contexto de ensino-aprendizagem, deve ser
considerado como ferramenta Util, sendo papel do professor analisar seu uso, tendo em vista cenarios
em que podem estar os alunos diante de situaces em que precisem lidar com a incerteza, o desafio,
a repeticdo.

Em certas situacdes de aprendizagem conceitual, onde muitas pistas irrelevantes estdo
disponiveis, a informacdo aos alunos de quando eles estdo errados facilita a aprendizagem mais do
que a informacéo de quando eles estdo certos (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). Ausubel
afirma que "a coisa mais importante que influencia a aprendizagem é o que o aluno ja sabe". 1sso
significa que o planejamento de ensino requer uma estimativa cuidadosa dos conceitos e habilidades
possuidos pelo aluno que sdo relevantes para a tarefa de novo aprendizado. Se o aprendizado deve
ser significativo, o novo conhecimento a ser aprendido deve vincular-se a conceitos relevantes
seguros disponiveis na estrutura cognitiva do aluno (MOREIRA, 1999).

Ausubel, Novak e Hanesian (1980) destacam que € caracteristico do aprendizado humano a
resisténcia a novas ideias contrérias a crencas predominantes. Assim sendo, buscar novas formas de
ensinar € um desafio tanto para o professor como para alunos, a partir de situacfes de instabilidade,
onde o apoio do livro e da resposta certa ndo se faz presente.

A motivacdo é absolutamente necessaria para o tipo de aprendizagem continuada envolvida
na tarefa de dominar o tema de uma dada disciplina. Seus efeitos sdéo amplamente medidos por meio
de variaveis intervenientes tais como a focalizacdo da atencdo, persisténcia e crescente tolerancia a
frustracdo. Ela energiza o processo de aprendizagem significativa (AUSUBEL, NOVAK e
HANESIAN, 1980).
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Fatores sociais e grupais influenciam a aprendizagem escolar, como cooperacdo e
competicdo, alienacdo dos adultos quanto a sociedade adulta, diferencas individuais na orientacdo de
experiéncias de grupo, estratificacdo das classes sociais, fatores étnicos e raciais, aspectos
motivadores de privacdo cultural entre outros. A importancia desses fatores para a psicologia
educacional ¢ mais tangencial do que os fatores cognitivos, motivacionais e de personalidade, mas
também deve ser levada em consideracdo (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980).

Criangas e adolescentes saudaveis, com fung¢des cognitivas preservadas, podem apresentar
baixo desempenho escolar devido a estratégias pedagogicas inadequadas, como aulas muito extensas,
contetidos ndo contextualizados e pouco significativos para o aluno, professores pouco qualificados
ou desmotivados ou ainda pela falta de incentivo ou estimulagdo pelos pais (COSENZA e GUERRA,
2011). Cabe ao professor avaliar alternativas criativas visando a atengdo dos alunos e sua busca pelo
aprendizado.

Por outro lado, alunos em desvantagem social possuem menor motivagéo e capacidade de
pensar com foco em longo prazo, o que é compreensivel, visto todas as referéncias e perspectivas
temporais a que estéo sujeitos (AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). Conhecer a realidade dos
alunos e procurar trabalhar no desenvolvimento das suas habilidades ndo cognitivas é fundamental
para a construcdo de um cenario que facilite o aprendizado, sendo criado um cidad&o inteligente
emocionalmente, com habilidades de disciplina, organizacdo, visdo critica, planejamento entre outras
(TOUGH, 2014). Tarefas que exigem raciocinio, intensa concentracao e atencdo persistente para 0s
detalhes, podem ser realizadas mais eficientemente numa base individual do que numa base de grupos
(AUSUBEL, NOVAK e HANESIAN, 1980). O fato é que todos vivem vidas Unicas, suas proprias
vidas, e tomam decisGes levando em conta os reflexos imediatos e futuros destas sobre si mesmos.
Isso ndo significa desconsiderar terceiros, apenas reforca que todo individuo € uma unidade
independente, diferente dos demais, com propositos, caminhos, qualidades, aptid6es e cultura, sempre
dnicos.

Cabe ressaltar a importancia de atividades que tragam uma nocao melhor da realidade a ser
enfrentada pelo aluno na vida adulta, como forma de entender, por exemplo, que aquilo que deseja
consumir, precisa antes ser produzido. Se alguém acha que tem poder porque é consumidor, precisa
saber que antes sera necessario o trabalho produtivo que Ihe ofereca um salario com o qual tera
condicdes para o consumo. Khan (2013) destaca que o ensino escolar pouco traz da realidade dos
jornais, daquilo que é visto na vida, e muito se foca no livro, nas férmulas e nas respostas certas. O
professor pode desempenhar papel ativo, e ao trazer para o debate um tema complexo como Educacéo
Financeira, deve conectar conhecimentos relevantes com a realidade enfrentada por todos em sua
vida cotidiana.

2.4. 0 USO DE NOVAS FERRAMENTAS NO PROCESSO EDUCATIVO

Cada vez mais sdo disponibilizadas novas ferramentas a partir do uso de recursos
tecnoldgicos, como suporte no processo de ensino. Estas podem englobar o uso de jogos e estratégias
de gamificacdo. A gamificagdo € um processo que consiste no uso de elementos e dindmicas de jogos
fora do contexto de jogos, sendo utilizada para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o
aprendizado (IBANEZ, SERIO e KLOOS, 2014). Lee e Hammer (2011) destacam que identificar se
a gamificacdo pode ser eficiente para engajar estudantes e melhorar seus resultados académicos é
uma questéo pertinente nos dias de hoje.

Os estudantes percebem, com frequéncia, a desvinculagéo entre o que aprendem na escola e
a sua realidade cotidiana. Sem uma relagéo claramente estabelecida entre estes dois mundos, eles
facilmente assumem que o que se aprende na escola é para ser usado na escola e 0 que se aprende na
vida é para ser usado na vida (MORETTO, 2010). A revolugéo digital trouxe enormes mudangas ndo
S0 na vida das pessoas de uma maneira geral, mas também na forma como as pessoas da nova geragéao
encaram como sdo oferecidas condigOes de ensino. Fardo (2013, p.34) desta que:
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“As criangas parecem distantes da linguagem dos adultos (seus professores),
que cresceram em uma época diferente, onde a tecnologia ndo dispunha de
todos os recursos que dispde hoje. Talvez essa velocidade, que é uma
caracteristica da propria cultura digital, tenha a encurralado em sua missao de
adentrar nos dominios escolares, pois essa cultura se difundiu muito
rapidamente, caindo nas gragas de uma nova geracdo muito antes de ser
incorporada pela geracdo que pensa 0s modelos educacionais.”

Raymer (2011) destaca que no desenvolvimento de ambiente de gamificacdo é necessario
fornecer os objetivos que devem ser alcancados, oferecer feedback e a premiacdo pelas metas
cumpridas. O feedback é muito importante para que os alunos saibam o que devem fazer dentro do
ambiente de aprendizagem (IBANEZ, SERIO e KLOOS, 2014).

Além do uso das estratégias de gamificacdo, existe a aplicacdo dos jogos. Klopfer, Osterweil
e Salen (2009), argumentam que o individuo que joga exercita sua liberdade por meio de diferentes
eixos, podendo falhar, no sentido que até o que ndo funciona é incorporado na aprendizagem; podendo
experimentar, que esta intimamente relacionada com a liberdade para falhar sem o peso do erro;
podendo criar identidades, pois ao colocar-se em outros papéis, o individuo constrdi a sua propria
identidade; podendo se esforcar, no sentido de que o jogo é voluntério e se adapta as capacidades de
cada jogador; e podendo interpretar, pois cada jogador € livre para interpretar o jogo de acordo com
0 seu contexto cultural e social, sem que isso interfira na sua experiéncia. E cada vez mais notado,
portanto, a importancia do uso dos jogos como estratégia auxiliar no ensino, ou mesmo o uso de
estratégias de gamificacdo visando atrair o interesse e engajamento dos alunos.

Deve-se observar que as tecnologias de informacdo e comunicagédo invadiram o cotidiano
das pessoas e passaram a fazer parte dele, tornando-se complementos, uma continuacéo de seu espaco
de vida (KENSKI, 2015). Quando se trata de educacéo, nao se deve temer a tecnologia, mas acolhé-
la, usando com sabedoria e sensibilidade. Aulas com auxilio de computadores podem dar
oportunidade aos professores de ensinarem mais e tornar a sala de aula uma oficina de ajuda mutua,
e ndo apenas escuta passiva (KHAN, 2013).

E importante avaliar novas formas de ensinar, de usar os recursos tecnoldgicos, como jogos,
buscando a formacao de um pensar critico e um cidaddo mais preparado (KENSKI, 2015). Para a
autora, as midias ja abandonaram a caracteristica de um mero suporte tecnoldgico, criando ldgicas,
linguagens e maneiras particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas, emocionais,
cognitivas, intuitivas e comunicativas das pessoas.

O saber hoje ndo estad mais limitado aos muros das escolas, com acesso a informacdo de
qualidade com a utilizacdo de softwares ou com videos e ferramentas presentes na internet, todos sao
capazes de buscar novos saberes e formas criativas de aplica-los. A insercdo de atividades vinculadas
ao exercicio de uma realidade imaginaria sobre decisbes futuras de consumo, investimento e
poupanca, tem grande chance de despertar o interesse e envolvimento dos alunos. Assim, podem-se
alcancar tanto novos conhecimentos como reforgar outros.

2.5. 0S JOGOS E PLATAFORMAS DIGITAIS DE EDUCACAO

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias,
onde ha um sentimento de tensdo e de alegria e uma consciéncia de ser diferente da "vida cotidiana"
(HUIZINGA, 2000). O autor destaca como caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre,
significando liberdade de decisbes de quem joga. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a
primeira, de que ndo é vida "corrente™ nem vida "real”, implicando em uma evasédo da vida "real"
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para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo prépria. Como terceira caracteristica
menciona o isolamento e a limitacéo, tendo em vista que € "jogado até ao fim" dentro de certos limites
de tempo e de espago, possuindo um caminho e um sentido proprios.

Fardo (2013) lembra que interagir com um jogo envolve estar atento a muitas variaveis, que
podem gerar mudancas no sistema cognitivo desses individuos, destacando que a a¢do humana
mediada pela tecnologia muda o homem. O autor menciona que um dos modos de perturbacdo do
nivel de desenvolvimento potencial de um individuo consiste na interacdo deste individuo com um
desafio acima de suas capacidades reais, porém ndo tdo acima a ponto de fugir do nivel de
desenvolvimento potencial. Nos jogos a falha € secundéaria e superar desafios € o que interessa, em
processo de constante interacdo entre o jogo e o jogador (FARDO, 2013).

Gray (2011) destaca que por meio de jogos criancas tém oportunidade de interagirem com
outros, resolver problemas, respeitar regras, controlar seus impulsos e emocg6es. Sem a chance de
brincar perdem chance de adquirir aptidGes sociais e emocionais que sdo necessarias para seu
desenvolvimento. Este autor destaca que quando criangas jogam livremente acabam por ter
desenvolvimento de aptiddes intrinsecas e seu desenvolvimento de aprendizado ndo surge como
objetivo consciente da atividade executada.

Um dos aspectos relevantes do estudo apresentado por Moore (2003), indicando aumento do
nivel de conhecimento financeiro dos individuos, estd relacionado muitas vezes com a falta de
motivacao destas pessoas em participar de iniciativas voltadas ao tema. A insercdo de tarefas baseadas
em projetos, nas escolas e universidades, seja por meio de disciplina especifica ou em projetos
interdisciplinares, pode auxiliar neste interesse. Da mesma forma, a preparacdo de conteldo com boa
qualidade e o desenvolvimento da capacidade de interacdo em cenarios e atividades do cotidiano,
podem ser vistos como possibilidades que fomentem maiores habilidades nos participantes.

Atualmente existem jogos, tais como o Desafio Universitario Empreendedor?, onde ocorre
competicdo com uso de uma plataforma virtual disponivel para estudantes de nivel superior de
instituicGes publicas e privadas. O objetivo do jogo € estimular atitudes empreendedoras nos alunos,
com a execucdo de atividades que simulam a gestdo de empresas. Outra iniciativa que faz uso de
jogos, é da Comisséo de Valores Mobiliarios — CVM — a qual disponibiliza 0 CVM Educacional?, um
aplicativo que redne jogos de perguntas e respostas sobre o mercado de capitais e finangas pessoais,
em diferentes niveis de dificuldade.

Identificou-se adicionalmente duas plataformas digitais utilizadas para aprendizagem de
conteudos, levando em consideracdo mecanismos utilizados visando envolver os usuarios nas
atividades, em especial pelo uso das estratégias de gamificacdo. As plataformas observadas foram a
Khan Academy e a Plataforma Coursera.

A Plataforma Khan Academy® ¢ um ambiente por meio do qual estudantes e professores
desenvolvem atividades didaticas em varias disciplinas, Ela oferece, por meio de videoaulas, uma
grande diversidade de contetdos sobre diversos temas, muitos deles relacionados a Educacdo
Financeira. A pesquisa na plataforma, em agosto de 2015, indicou a presenca dos seguintes segmentos
inseridos nos temas Economia e Financas:

a) Microeconomig;
b) Macroeconomia;
¢) Mercado Financeiro e de Capitais;

http://desafiouniversitarioempreendedor.sebrae.com.br/plataforma/index.xhtml

http://www.portaldoinvestidor.gov.br/app/index.html

3 https://pt.khanacademy.org/
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d) Empreendedorismo.

Para cada um destes temas a plataforma aborda conteddos por meio de videoaulas onde sao
explicados diversos conceitos financeiros como inflagdo, produto interno bruto, impostos,
declaragdes contabeis, alternativas de investimentos, teoria dos jogos, entre outros. As videoaulas sdo
oferecidas em inglés, sendo que alguns videos ja contam com tradugdo. Um ponto a destacar é o fato
de que a realidade de alguns temas esta conectada a realidade dos autores nos Estados Unidos e néo
tem nenhuma relagéo com o que se vive no Brasil, em relagéo a pontos relacionados a investimentos,
faléncia pessoal, por exemplo. H& muita qualidade na apresentacdo de contetdos, em especial em
temas econdmicos, que séo mais complexos, mas podem ajudar a despertar interesse, visto que sua
compreensdo € mais dificil. Sdo usadas estratégias de gamificacdo buscando engajamento dos
participantes, bem como ha indicacdo de tutores que possam acompanhar o desempenho de alunos
quando desejado.

Khan (2013) destaca que ao desenvolver a plataforma, ele optou por adotar uma cor de fundo
padrdo, assim como evitar aparecer nos videos, por considerar que poderia ser fator que desviasse 0
foco de atengdo. Outra consideracdo sua, é que a duragdo dos videos ndo deveria ultrapassar 10
minutos, visto que a capacidade de concentracao e retencdo de informacdes das pessoas de maneira
geral é bastante limitada.

A Plataforma Coursera* disponibiliza pela internet acesso a uma diversidade de cursos
gratuitos oferecidos por universidades ao redor do mundo. Muitos destes cursos sdo gratuitos e outros
sdo pagos. Avaliando um dos cursos oferecido online pela Universidade de Stanford sobre o tema
Teoria dos Jogos, se identifica que a abordagem j& valoriza mais a presenca dos professores nas
videoaulas gravadas, procurando criar um cenario de maior familiaridade com os tutores.

H& uma enorme quantidade de cursos, os quais estimulam a interagdo, fazendo igualmente
uso de mesas digitalizadoras como representacdo daquilo que o professor “escreve no quadro”.
Permitem que com o passar do curso se facam avaliacdes de desempenho. S&o cursos que podem
servir como ferramenta de estudo de qualquer pessoa, ou mesmo de um professor que busque auxilio
com uso destas ferramentas na execucdo de algum programa de ensino de seu interesse. Assim como
na plataforma Khan Academy, o cadastro é gratuito e podem ser pesquisados temas de interesse. A
partir do cadastro, diversos cursos sao oferecidos, varios deles na area financeira como:

a) Planejamento Financeiro Pessoal e Familiar (Universidade da Florida)
b) Introducdo a Contabilidade Financeira (Universidade de Melbourne)
c) Mercados Financeiros (Universidade de Yale)

Percebe-se que existe o desenvolvimento continuo de plataformas que estdo oferecendo
cursos, sendo estas boas opcbes de se disponibilizar material didatico para um grande nimero de
pessoas de varios cursos, em clara demonstracdo da tendéncia de se oferecer materiais diversificados
via web, para atender pablicos com interesse em assuntos variados (curriculares e outros). Diversos
séo os beneficios oferecidos: facilidade de acesso, qualidade de informacéo disponivel e estudo de
acordo com planejamento e condicdo individual. Assim como livros, as plataformas séo a janela
disponivel que rompe os muros da escola para quem busca conhecimento.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), os jogos com regras tém um
aspecto importante, pois neles o fazer e o compreender constituem faces de uma mesma moeda. Ao
participar de jogos, pelo envolvimento com demais jogadores, ocorre uma conquista cognitiva,
emocional, moral e social para a crianga, com estimulo para o desenvolvimento do seu raciocinio
I6gico. (BRASIL, 1997, p.35)

https://pt.coursera.org/about/partners
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“Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convencdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explica¢fes”.

Alguns estudos revelam que habilidades relacionadas a finangas pessoais e conhecimento
sdo adquiridas principalmente por meio de tentativas e erros, o que demonstra que a pratica é muito
relevante no processo de aprendizagem (MARCOLIN e ABRAHAM, 2006).

Para Khan (2013), a educacdo ndo estara completa com a crianga assistindo videos no
computador e resolvendo exercicios, e por isso é importante a pratica, 0s jogos e a chance de aprender
fazendo, com diversdes produtivas, abrindo a mente. Ao mencionar um jogo sobre rob0s e as
diferentes abordagens de acao dos alunos, o autor destaca que o importante era que as criangas podiam
construir, testar e redefinir varias vezes seus conceitos pessoais.

Um projeto que lida com pessoas, ao relacionar um jogo e videoaulas, possibilita ndo sé
aquisicdo de conhecimento técnico e matematico, mas compreensao sobre as tomadas de decisdo num
sentido mais amplo, pela avaliacdo de consequéncias e propdsitos dos comportamentos.

Ao combinar o uso das tecnologias de informagdo e comunicagcdo com situagdes de
aprendizagem, deve-se buscar evidéncias de aprendizagem a partir do histdrico de utilizacdo destas
tecnologias, como o desempenho dos jogadores no desafio proposto, juntamente com avaliagdes de
questionarios sobre temas tratados e percepcdes apresentadas pelos alunos.
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3. BASES DA EDUCACAO FINANCEIRA

Este capitulo apresenta diferentes visdes sobre o desenvolvimento de projetos de Educacéo
Financeira no Brasil e no mundo. Procura-se assim diferenciar os conceitos de Educacédo e
Alfabetizacdo Financeira, além de apontar resultados de iniciativas voltadas a matéria, avaliando o
estagio atual em que se encontra no Brasil.

3.1. EDUCACAO FINANCEIRA E ALFABETIZACAO FINANCEIRA

A criagdo de programas de Educacdo Financeira é vista como solucdo para mitigar
problemas financeiros que pessoas e familias enfrentam (HUSTON, 2010), (BRUHN et al., 2013). E
importante trazer um outro conceito que se aproxima da Educacdo Financeira, o de Alfabetizacéo
Financeira, sobre os quais h& preocupacdo na diferenciacio (DONADIO, CAMPANARIO e
RANGEL, 2012), (HUSTON, 2010). Segundo Huston (2010), a Alfabetizac&o vai além da Educagéo
Financeira, pois engloba tanto o entendimento, que representa o conhecimento financeiro pessoal, a
Educacdo Financeira em si, como a sua utilizagdo e a aplicacdo dos conhecimentos na gestdo das
financas pessoais. Desta forma, a Educacdo Financeira representa um caminho que junto do capital
humano (representado pelas aptidfes pessoais, inteligéncia e experiéncias), possibilita alcancar a
Alfabetizacdo Financeira. A partir disso € que a pessoa sujeita a diversas questdes comportamentais
particulares como autocontrole, planejamento e ambiente sociocultural entre outros, pode realizar
decisbes que a conduzam para um bem-estar financeiro.

Na figura 1 é apresentada adaptacdo da demonstracdo de Huston (2010), na qual se verifica
que a Alfabetizacdo Financeira corresponde a um dos componentes do capital humano, permitindo
que se alcance condicOes para a busca de bem-estar financeiro.

Figura 1 - Relacdo entre Educacdo, Alfabetizacdo Financeira, Comportamento Pessoal e
Bem-Estar

CAPITAL HUMANO OUTRAS INFLUENCIAS
Aptiddes, conhecimento Culturgis, condigdes econdmicas
Vieses comportamentais stc

COMPORTAMENTO  mmp_ ¥\ ESTAR

ALFABEI'IIA(;ED FINANCEIRA m—) FINANCEIRO PESSOAL FINANCEIRO

EDU CACED FINANCEIRA

Fonte: Sandra J. Huston - The Journal of Consumer Affairs, Vol. 44, No. 2, 2010

Fernandes, Lynch e Netemeyer (2014) definem a Alfabetizacdo Financeira como o
conhecimento  dos  conceitos  basicos de  finangas  pessoais  relacionados @ a
empréstimos/endividamentos, e poupanca/investimentos que conduzem para melhores tomadas de
decisdes financeiras para a vida. Os individuos sdo considerados alfabetizados financeiramente se
eles sdo competentes e se conseguem demonstrar que utilizaram o conhecimento que adquiriram. A
alfabetizac&o é obtida por meio da experiéncia pratica e da ativa integracdo do conhecimento, mas é
muito dificil de ser medida. Conforme as pessoas se tornam mais alfabetizadas, elas se tornam cada
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vez mais sofisticadas financeiramente podendo significar que o individuo se torne mais competente.
A sofisticacdo financeira implica no desenvolvimento e conhecimento por meio da experiéncia
pratica em conjunto com a educacdo (MOORE, 2003).

Na literatura, a Alfabetizacéo Financeira tem recebido uma variedade de significados, sendo
usada para indicar o conhecimento sobre produtos financeiros (diferenciar a¢fes de titulos de divida),
0 conhecimento sobre conceitos financeiros (inflacdo, juros compostos, diversificacdo), aptides
matematicas ou habilidades com nimeros requeridas para tomada de deciséo, e o envolvimento em
certas atividades como planejamento financeiro (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).
Sendo assim, pode-se dizer que a Educacdo Financeira é a iniciativa pela qual busca-se atingir a
Alfabetizacdo Financeira, quando o individuo é efetivamente capaz de tomar melhores decisdes.

Para Remund (2010), a Alfabetizacdo Financeira pode ser classificada em cinco categorias:
conhecimento de conceitos financeiros; habilidade de se comunicar utilizando estes conceitos;
aptiddao em administrar suas finangas pessoais; habilidade em tomar decis6es financeiras apropriadas
e confianca em planejar-se efetivamente para necessidades futuras. O autor destaca que outras
iniciativas relacionadas ao tema ampliam o campo de atuacdo da alfabetizacdo para temas
relacionados a fraudes, ou mesmo para uma visdo mais global do mundo.

Remund (2010) observa ainda nédo ter sido construido pelos pesquisadores um modelo
operacional para avaliar a Alfabetizacdo Financeira que utilize, simultaneamente, todas as quatro
varidveis mais utilizadas para definir o conceito da mesma: orcamento (budgeting), poupanca
(saving), empréstimos ou endividamento (borrowing) e investimento (investing) (DONADIO,
CAMPANARIO e RANGEL, 2012).

Huston (2010) afirma que cada estudo na area da atencéo a diferentes temas, e relaciona
como também relevantes temas relacionados a medidas de prote¢do como seguros e gestdo de riscos,
e relacionados a gestdo de dinheiro, com atencéo ao poder de compra do dinheiro, analise do valor
do dinheiro no tempo, ou conceitos de financas pessoais. Esta observacdo demonstra que ha muitos
temas que podem ser tratados no campo da Educacdo Financeira, quando se busca alfabetizar
financeiramente.

A partir de fatores como a facilidade de crédito, o rapido crescimento dos produtos
financeiros, a popularizagéo do cartéo de crédito, ou mesmo a maior necessidade de responsabilidade
dos individuos sobre o planejamento de suas aposentadorias, a Alfabetizacdo Financeira passou a
assumir importancia cada vez maior (MARCOLIN e ABRAHAM, 2006), (HASTINGS, MADRIAN
e SIMMYHORN, 2013).

Lusardi e Tufano (2009) concluiram que individuos com menor grau de Alfabetizacdo
Financeira estdo mais propensos a terem problemas com endividamento, e consideraram que
individuos mais alfabetizados tendem a incluir agdes em seus portfélios, compreendendo melhor os
principios de diversificacdo de riscos. Por outro lado, a ignorancia a respeito de conceitos financeiros
pode ser relacionada com a falta de planejamento para planos de aposentadoria, nenhuma participacéo
em mercados de a¢des, comportamentos erréneos relacionados a tomada de empréstimos (LUSARDI,
2008).

A falta de Alfabetizagdo Financeira constitui-se um problema para individuos incapazes de
otimizar seu proprio bem-estar, especialmente diante de questdes relevantes, ou para exercer pressao
competitiva como consumidores conhecedores do mercado. Isto provoca consequéncias tanto para o
individuo como para a sociedade em que se inserem (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN,
2013). Este trabalho também considera que aspectos como a compreensdo sobre 0s vieses
comportamentais, devam ser informados/abordados dentro dos projetos de Educacdo Financeira,
tendo em vista que a acdo humana esté intimamente ligada a heuristicas e vieses comportamentais.
Entender sobre o comportamento humano ndo pode ser desconsiderado ao tratar do tema, pois mesmo
que sabidamente a condicgéo de influéncia de aspectos comportamentais continue sendo presente, a
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melhor informag&o sobre estes aspectos aumentara a possibilidade de maior reflexdo nas diversas
situacdes em que o individuo esta diante de decisGes econdmicas.

3.2. UMA VISAO EPISTEMOLOGICA SOBRE ALFABETIZACAO FINANCEIRA

Na busca pela Alfabetizacdo Financeira destaca-se que Moreira (2010) menciona que ndo
basta adquirir novos conhecimentos de maneira significativa, é preciso adquiri-los criticamente. Isso
porque € preciso Vviver e se integrar na sociedade, sendo também ser critico, distanciando-se dela e de
seus conhecimentos quando ela estiver perdendo o rumo. Neste sentido, 0 ensino deve preparar 0
individuo para que ele avalie suas decisdes, pois todas as decisdes trazem consigo consequéncias.

Do ponto de vista epistemoldgico vale destacar Bachelard, que defendia uma polaridade
epistemologica mostrando que para se adequar a ciéncia atual, a filosofia das ciéncias deve ser uma
filosofia de dois polos: realista e idealista, empirista e racionalista, ao mesmo tempo, ndo significando
dualismo, mas sim que ha alternancia do a priori e do a posteriori, oferecendo a ciéncia maior
dinamismo (BARBOSA e BULCAO, 2004). Para Bachelard, o empirismo precisa ser compreendido
e o racionalismo precisa ser aplicado. Na epistemologia bachelardiana, empirismo e racionalismo se
expressam por um desenvolvimento dialético, pois ambos constituem perspectivas filosoficas
diferentes, mas complementares e intrinsecamente relacionadas (BARBOSA e BULCAO, 2004).

Quando é tratada a Educacgdo Financeira se lida com a compreensdo de que o ser humano
age, e isto conduz a visao epistemoldgica de Ludwig von Mises, mencionada por Hoppe (2010).
Mises definia a praxeologia, o estudo da acdo humana propositada. Busca-se entender a légica da
previsdo econémica e a funcdo pratica do raciocinio praxeologico, observando os teoremas a priori
da ciéncia econémica agindo como limitantes I6gicos das previsdes empiricas e impondo restricdes
I6gicas em relacdo ao que pode ou ndo ocorrer no futuro (HOPPE, 2010). Para Mises, a ciéncia
econdmica é a ciéncia da acdo humana e, como a ldgica e a matematica, apriorista, ndo estando sujeita
a verificagdo com base na experiéncia e nos fatos (HOPPE, 2010). Hoppe (2010) menciona que Mises
considerava que a ciéncia econdmica é uma disciplina focada na logica, diferente das ciéncias naturais
empiricas. Ao se esperar que os individuos tenham melhores comportamentos, € importante
considerar que varias decisGes ocorrerdo muito tempo ap6s 0 acesso a qualquer iniciativa de
educacdo, e podem ser motivadas por diversos outros aspectos que ndo sejam possiveis de se
identificar.

Como agirdo na pratica as pessoas que estdo submetidas a um projeto de Educacdo
Financeira no futuro pode ser assim, pergunta sem resposta. Mises considerava que ndo € possivel
saber a priori quais sdo ou serdo os valores e escolhas. Isto cairia totalmente na alcada do
conhecimento empirico a posteriori. Na verdade, a acdo especifica que um individuo empreendera
depende de seu conhecimento relativo a realidade observavel e/ou a realidade das acGes de outros
agentes (HOPPE, 2010). Um individuo pensante ndo pode prever qual sera seu conhecimento futuro
antes que ele tenha realmente adquirido este conhecimento, podendo aprender com experiéncias
desconhecidas, de maneiras até entdo desconhecidas (HOPPE, 2010). Destaca o autor que 0
conhecimento relativo ao curso especifico de agdes é exclusivamente a posteriori.

lorio (2013) define a economia do mundo real como o conjunto de todas as agdes — compras,
vendas, empréstimos, decisfes de poupanca etc. — realizadas sob a forma de transa¢des econdmicas,
a partir de escolhas realizadas ao longo do tempo, em ambiente de “incerteza genuina”. O corolario
desta incerteza é a ignorancia, pois é preciso admitir que por mais estudado que alguém seja, havera
ignorancia de algumas questdes especificas, que seriam relevantes para que a agdo humana nao tivesse
erros.

Esse autor destaca que o ato econdémico € uma questao pessoal, e a sociedade € resultado das
decisbes econdmicas dos individuos. Adiante complementa:
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“Temos que ter muito cuidado quando usamos a matematica para
descrever o comportamento econdémico, pois a economia nao se presta
a isso: nenhum modelo matematico poderd explicar porque vocé
preferiu a camisa do seu time de futebol, ao invés de comprar a de um
rival.” (IORIO, 2013, p. 26)

Este é aspecto relevante nesse estudo, pois um trabalho de Educacdo Financeira lida com
seres humanos, que dardo sempre respostas distintas em momentos diferentes, por possuirem
propdsitos e niveis distintos de conhecimentos. E isso acontece em meio a cenarios instaveis onde a
dindmica é complexa e muito instavel. Portanto, o propdsito de ensino deve trazer informacdes com
qualidade de modo a formar um cidaddo critico e responsavel pelas suas a¢des, pelas suas escolhas.

3.3. OS RESULTADOS APONTADOS EM PROJETOS DE EDUCACAO FINANCEIRA NO
BRASIL E NO MUNDO

A Educacdo Financeira nas escolas é um foco de politica publica importante em paises em
desenvolvimento e desenvolvidos, ainda que seus impactos ndo sejam bem compreendidos (BRUHN
et al., 2013). Apesar de evidéncias contraditorias da efetividade de programas de Educacéo
Financeira, € objetivo desejdvel o aumento da capacidade de gestdo financeira das pessoas
(HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013). Os autores acreditam na efetividade de
programas bem executados, mas consideram ser necessario melhor pesquisar o que funciona e o que
ndo funciona, considerando a Educacdo Financeira como uma das ferramentas para melhora dos
resultados no trato das finangas.

O baixo grau de Alfabetizacdo Financeira € um fendmeno global. Marcolin e Abraham
(2006) compararam e analisaram estudos sobre o tema desenvolvidos na Austrélia, Estados Unidos e
Reino Unido, concluindo que os trés paises indicaram resultados semelhantes, mostrando que a média
de Alfabetizacdo Financeira da populacdo em geral era baixa, e que individuos com maior nivel de
educacdo formal tendiam a ter maior Alfabetizacdo Financeira (DONADIO, CAMPANARIO e
RANGEL, 2012). Para Lusardi (2008), a falta de Alfabetiza¢do Financeira é ainda maior em alguns
grupos, como hispanicos, afroamericanos e mulheres.

A Alfabetizacdo Financeira € positivamente correlacionada com o planejamento de
aposentadoria, poupanca e acumulacdo de riqueza. Hilgert et al. (2003), apud Hastings, Madrian e
Simmyhorn (2013) documentam forte relacdo entre conhecimento financeiro e a disposi¢do para
praticas positivas como pagar contas em dia, registrar as despesas, fazer orcamento, pagar a totalidade
da conta do cartdo de crédito, poupar a cada recebimento de salario, manter fundo de emergéncia,
diversificar investimentos e estabelecer objetivos financeiros.

O trabalho de Drexler, Fischer e Schoar (2011) avaliou o impacto de diferentes abordagens
voltadas para treinamento de pequenos empreendedores na Republica Dominicana. Avaliando os
resultados dos grupos de controle em relagdo aos grupos de tratamento, eles identificaram que houve
apenas impacto significativo quando as chamadas regras de ouro (rule of thumb) foram utilizadas
como foco do treinamento, em vez de se ensinarem principios como de gestdo contabil.
Exemplificando, em vez de tratar sobre gestdo dos recursos financeiros da empresa, se considerou
mais valido abordar a importancia do empreendedor separar um recurso como se fosse seu salario no
inicio de cada més, como forma de ndo misturar a gestdo pessoal com a gestdo do negocio, buscando
identificar a efetiva rentabilidade de seu negdcio.

Hastings, Madrian e Simmyhorn (2013) concluiram que a forma como é estruturado o
programa de Educacdo Financeira impacta na possibilidade de resultados significativos. Também
julgaram que mesmo programas simples de treinamento requerem nivel alto de educacdo para que
sejam efetivos. Pode-se questionar se o fato de abordar mais atentamente as chamadas regras de ouro,
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nédo acaba por estimular positivamente maior reflexdo comportamental, o que seria um indicativo de
razdo para o sucesso desta abordagem.

Se existe politica cujo objetivo é elevar o nivel de Alfabetizacdo Financeira, entdo devemos
saber: como os individuos adquirem essa alfabetizacdo? Qudo importante é a Educacao Financeira?
Quéo importante sdo as experiéncias pessoais? E como ocorre esta interacdo? Um conjunto de
questdes fundamentais sobre as competéncias que os individuos necessitam, quais decisfes
financeiras se espera que os individuos tomem de forma independente e quais deveriam deixar a cargo
de especialistas (experts). Ha espaco na literatura para mais pesquisas usando critérios empiricos que
examinem se, ou em que contextos, a Educagdo Financeira impacta em maior nivel de alfabetizacdo
(HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).

Fazendo uma analogia, mesmo que uma pessoa procure um mecanico para cuidar de seu
carro, um especialista, ela mesma é capaz de efetuar cuidados basicos com manuten¢do de forma
independente. Considera-se também que certas transac6es financeiras deveriam estar condicionadas
a comprovacao de um preparo prévio, como o0 motorista que precisa demonstrar aptidao para dirigir.
Hastings, Madrian e Simmyhorn (2013) questionam quais seriam as decisGes que estariam sujeitas a
esta abordagem. O que se V& muitas vezes no Brasil sdo questionarios simples que ja sdo preparados,
supostamente para avaliar o “perfil” do cliente, mas utilizados muitas vezes para exp6-10s a riscos no
mercado financeiro, sem que de fato conhecam estes riscos. Apenas porque os clientes indicaram
tolerar posi¢cdes mais arriscadas, sdo induzidas para investimentos que naturalmente ndo fariam, algo
que por ébvio fazem, porque tem em seu imaginario os ganhos que Ihe sao sinalizados.

Resultados variados em termos de avaliacdo da efetividade de programas de Educacéo
Financeira indicam que além de nem todos serem de fato efetivos, outros fatores além da
Alfabetizacdo Financeira contribuem para o enfrentamento de dificuldades financeiras (HUSTON,
2010). Esta conclusdo de Huston conduz novamente a reflexdo sobre a relevancia no trato das
questdes comportamentais, porque mais do que receber a informacéo, o ser humano age, e os bons e
maus resultados virdo de suas acoes.

Em testes realizados com estudantes de escolas secundérias nos Estados Unidos, as
habilidades financeiras eram medidas em jogos de interpretacdo de situacdes de or¢camento ficticio
em visitas a um “Parque de Finangas”. Os autores constataram que apesar de melhoras de desempenho
na comparacdo de resultados dos estudantes pesquisados, nao era possivel atribuir se estas melhoras
eram fruto do curso oferecido, de suas iniciativas em testar suas habilidades neste “Parque de
Finangas” ou de outros fatores que atuavam ao longo do tempo (BRUHN et al., 2013). Este é fator
relevante quando s&o analisados comportamentos, visto que as pessoas nao estdo presas a um conjunto
limitado de informacGes, podendo, cada vez mais, acessar diferentes fontes e sofrendo diferentes
influéncias.

Os estudos de Cole e Shastry (2010), usando critérios empiricos, julgaram ndo haver efeito
em iniciativas de Educacdo Financeira em termos de acumulacdo de riqueza por parte dos individuos,
mas identificaram uma correlacdo entre cursos relacionados ao tema e momentos em que havia
crescimento econémico, e que este crescimento econémico sim, tinha efeito sobre a capacidade de
poupanca e acumulacao de riqueza (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013). Esta analise
é muito importante, porque mostra como € dificil isolar variaveis buscando apontar resultados. Um
exemplo disso pode ser visto no mercado de a¢gdes. Em momentos de altas nas bolsas de valores, ha
maior quantidade de pessoas interessando-se pelo tema e investindo, assim, mais iniciativas sao
apresentadas, como cursos sobre 0 mercado de a¢6es. Mas quando ¢ analisado porque as pessoas de
fato buscaram maior instrucdo, ou mesmo ingressaram no mercado de agoes, seria possivel identificar
que a relagéo existente e que € determinante estd muito mais ligada ao ambiente favoravel percebido
no mercado, do que a prépria iniciativa de educagdo em si, ou seja, o curso oferecido ndo atuou como
causa, e sim como consequéncia do cenario econdmico.
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Fernandes, Lynch e Netemeyer (2014) questionaram porque efeitos de intervencdes de
Educacdo Financeira sdo tdo fracos, como apontado em seus estudos, que avaliaram diversos
trabalhos relacionados a matéria. Eles concluiram que sdo provocadas poucas alteracdes em termos
de conhecimento financeiro que culminassem em melhor comportamento. Adicionalmente, 0s
estudos sobre intervencdes que tiveram maior tempo indicaram que mesmo que estas tragam melhores
resultados em termos de conhecimento financeiro no curto prazo, com o passar do tempo acabam
sendo também aquelas que tem uma maior queda no desempenho, fazendo com que praticamente
todas convirjam para um grau de relevancia minimo, ou seja, no longo prazo, o conhecimento se
perde mesmo para aqueles que estiveram expostos a maior quantidade de treinamento
(FERNANDES, LYNCH e NETEMEYER, 2014). Isto demonstra como a pratica € importante para
a retencdo de informagbes, mas por 6bvio, se sabe que ha decisdes relevantes que uma pessoa tem
grande dificuldade de exercitar a pratica para adquirir maior experiéncia, como comprar um imovel.
Um maior estimulo para reflexdo sobre questdes comportamentais pode ser um caminho para
melhorar as decis6es dos individuos.

De acordo com os estudos de Fernandes, Lynch e Netemeyer (2014), as intervencdes
voltadas a melhoria da qualidade da Alfabetiza¢do Financeira explicam apenas 0,1% das mudancas
em comportamentos financeiros estudados, em especial sobre pessoas com renda baixa.

A impressdo amplamente difundida é que a Educacgdo Financeira deve melhorar o processo
decisério dos consumidores e isso levou governos e organiza¢fes ndo governamentais a buscar
intervencdes que melhorem a Alfabetizacdo Financeira, gastando muitos recursos ou desperdi¢ando
a oportunidade de destinacdo destes recursos para outras alternativas de intervencdo (FERNANDES,
LYNCH e NETEMEYER, 2014).

As conclusdes destes estudos recentes que atestam dividas sobre a efetividade de resultados
ndo desmerecem as iniciativas, mas provocam questionamentos sobre a metodologia empregada, que
levam a concluir sobre a complexidade deste tema. Quando se v& um jogo de perguntas e respostas
por exemplo, é possivel concluir que ele traga, em relacdo a alguma resposta certa obtida, muitas
vezes apenas uma simplificacdo de um contexto complexo em que na verdade aquela questdo se
insere. Entdo usar regras mais simples para educar pode ser valido, mas ndo basta simplificar o tema,
que € vasto e complexo.

Adicionalmente, toda esta busca por melhores resultados deve considerar a natureza da a¢do
humana, as diferencas em termos de niveis de conhecimento, objetivos, diferencas sociais e niveis de
interesse. Tratar mais sobre questfes comportamentais, bem como a busca por observacdes em
sentido légico e analitico, sdo pilares fundamentais no desenvolvimento das capacidades dos
individuos. E importante compreender as reacdes e interacdes dos individuos, seu comportamento,
assim como entender o que acontece no mundo a sua volta, quando a analise ldgica permite o
estabelecimento de relacdes, € capaz de gerar questionamentos, apontar problemas e possiveis
solugdes.

3.4. EDUCACAO FINANCEIRA NO BRASIL

Souza, Mendoncga e Amaral (2015) destacam que muitos estudantes entram no mercado de
trabalho e de consumo de produtos financeiros (cartdo de crédito, empréstimos, financiamentos etc.)
assim que ingressam na universidade, sem ainda possuirem bom nivel de Alfabetizacdo Financeira.

Nos anos em que passam na escola, boa parte dos alunos ndo recebem nogdes de comércio,
economia, financas ou impostos e assim, o sistema educacional ignora o assunto “dinheiro”,
desconsiderando que a Alfabetizacdo Financeira é fundamental para ser bem-sucedido em um mundo
complexo (MARTINS, 2004). Este autor lembra que mesmo estudantes universitarios que néo fagam
algum curso ligado a &rea econdmica, acabardo sua formacao sem nocdes satisfatorias de financas. A
consequéncia apontada por este autor € que muitos empresarios, empregados e profissionais
autdbnomos ndo tém conhecimento do que € um balango, uma demonstracdo de renda e um fluxo de
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caixa. Todas as pessoas estardo sujeitas, no entanto, dentro e/ou fora de seu ambiente de trabalho, a
gestdo de recursos.

Cerbasi (2009) destaca que a iniciativa para solugédo da falta de melhor alfabetizacdo
financeira depende muitas vezes de cada individuo, buscando obras que tratam de temas como a
observacdo da diferenca entre ativos e passivos, apresentando estratégias de como aplicar recursos
visando resultados a partir de preocupacdo com geracdo de poupanga, um excedente de receitas versus
gastos.

No Brasil, a abordagem da Educacéo Financeira no ensino superior, de modo geral, ocorre
em disciplinas especificas como Economia e Finangas, em topicos de matematica financeira, com
abordagem centrada na aplicacdo de formulas e procedimentos matematicos na resolucdo de
atividades propostas em livros didaticos (SOUZA, MENDONCA e AMARAL, 2015). Rolim e Motta
(2014), ao analisarem diversos trabalhos, concluiram pela necessidade de mais investigacdes que
busquem relacionar a matematica financeira e uso da tecnologia, destacando suas contribuicfes para
a formacéo dos individuos.

O sistema educativo brasileiro ndo inclui a Educacdo Financeira no curriculo oficial, ainda
que estimule o tratamento do tema de forma transversal na educacdo basica, deixando a critério de
cada instituicdo e, muitas vezes do professor, abordar ou ndo essa temética (SOUZA, MENDONCA
e AMARAL, 2015). Para estes autores, € necessario que oportunidades sejam promovidas
constantemente na vida académica dos estudantes para que seja desenvolvida uma cultura reflexiva e
autdbnoma na construcao do conhecimento desta matéria.

Pode-se verificar também que a abordagem comportamental € praticamente negligenciada a
partir do exame de diversas iniciativas voltadas ao tema como visto em Rolim e Motta (2014).
Considerando na natureza da acdo humana e o claro viés emocional no processo de tomada de decis&o,
ndo causa estranheza que os resultados apontem para a necessidade de programas de Educacgdo
Financeira, a0 mesmo tempo em que na pratica, 0S mesmos ndo parecem produzir resultados
satisfatorios.

3.5. ESTRATEGIA NACIONAL DE EDUCACAO FINANCEIRA

Para Lynch e Wood (2006), politicas publicas voltadas para economia apontam trés grandes
classes de intervengdes para ajudar consumidores a fazer melhores decisOes: oferecer mais
alternativas, melhores informacdes para os consumidores sobre opcdes que eles devem considerar, e
fornecer incentivos para que os consumidores ou vendedores mudem seus comportamentos
(HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros
materiais ttm um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam
estar integrados a situagdes que levem ao exercicio da andlise e da reflexdo, em ultima instancia, a
base da atividade matematica (BRASIL, 1997, p. 25). De acordo com 0s parametros curriculares
nacionais:

“A compreensdo ¢ a tomada de decisOes diante de questdes politicas e sociais também
dependem da leitura e interpretacdo de informagfes complexas, muitas vezes
contraditdrias, que incluem dados estatisticos e indices divulgados pelos meios de
comunicacdo. Ou seja, para exercer a cidadania, é necessario saber calcular, medir,
raciocinar, argumentar, tratar informagoes estatisticamente, etc”

Muitos paises em desenvolvimento, entre eles o Brasil, estdo introduzindo a Educacédo
Financeira em seus sistemas escolares (BRUHN et al., 2013). No Brasil, a Estratégia Nacional de
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Educacdo Financeira (ENEF) foi instituida tendo como objetivos promover a Educagdo Financeira e
previdenciaria, aumentar a capacidade do cidaddo para realizar escolhas conscientes sobre a
administracdo dos seus recursos, contribuir para solidez de diversos mercados como o mercado
financeiro, de capitais, de seguros e previdéncia (BRASIL, 2010).

O estabelecimento da Estratégia Nacional de Educacdo Financeira ocorreu por meio do
decreto n® 7.397, de 22 de dezembro de 2010, definindo em seu artigo 2°:

| - atuacdo permanente e em ambito nacional;

Il - gratuidade das a¢des de educacdo financeira;

111 - prevaléncia do interesse publico;

IV - atuacdo por meio de informacéo, formacdo e orientacéo;

V - centralizacdo da gestdo e descentralizacdo da execucdo das atividades;

VI - formacéo de parcerias com 6rgdos e entidades publicas e instituicGes privadas; e
VII - avaliagdo e revisdo periddicas e permanentes.

Para definir planos, programas, acdes e coordenar a execucdo da ENEF, foi instituido o
Comité Nacional de Educacéo Financeira (CONEF), conforme determinado no artigo 3° desta lei. Por
meio de um Acordo de Parceria com o CONEF, a Associacdo de Educacdo Financeira do Brasil
(AEF-Brasil) tornou se responsavel por conceber, planejar, estruturar, desenvolver, implementar e
administrar iniciativas transversais da ENEF (BACEN, 2015).

Relacionado a ENEF foi criado o site Vida e Dinheiro®, onde sdo disponibilizados contetdos,
bem como sdo possiveis informacdes para obtencdo do selo ENEF, a partir do cadastro de iniciativas
em todo o territorio nacional que respeitem as regras estabelecidas a partir do decreto que implantou
esta politica (BRASIL, 2014). Em maio de 2014, foi lancada uma plataforma aberta de acesso aos
livros de Educagdo Financeira®.

Esta plataforma apresenta os materiais elaborados para o ensino médio e disponibiliza todo
0 contetdo para download de forma gratuita, possibilitando que o educador escolha baixar os livros
— do aluno e do professor — na integra ou por temas, conforme sua necessidade. Os conhecimentos
adquiridos com esses materiais podem ainda favorecer a transmissao do aprendizado pelos jovens a
seus familiares, além de ajuda-los a conquistar sonhos individuais e coletivos e a protagonizar suas
trajetorias de vida (BRASIL, 2014, b).

Nesta plataforma sdo tratados diversos temas. Ha trés blocos, e em cada um deles sdo
apresentados trés cadernos, com os seguintes temas sendo abordados:

BLOCO 1:

-Bens Pessoais: apresenta exemplos matematicos demonstrando a vantagem de poupar.
Procura provocar reflexdo sobre comportamentos impulsivos relacionados ao consumo, apresenta
informacdes sobre taxa de cambio e balanga comercial.

-Vida Familiar: estimula categorizacao de despesas na elaboracdo de orcamento doméstico.
Oferece diversos conceitos relacionados ao mercado de seguros.

-Vida Social: provoca reflex6es sobre consumo, sobre comportamentos ndo racionais,
citando exemplo de quem prefere manter aplicacdo que paga taxa de juros menor que divida contraida.
Apresenta orientagbes com vantagens e desvantagens com uso de cartdo de crédito. Faz distingdo
entre juros simples e compostos.

5 www.vidaedinheiro.gov.br

6 http://www.edufinanceiranaescola.gov.br/
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BLOCO 2:

-Trabalho: discorre sobre legislacdo trabalhista. Apresenta orientacdes sobre emprego e
preparo de curriculum. Faz simulagdes de praticas relacionadas a orgamentos domésticos. Relaciona
0 maior nivel de educacdo com maiores probabilidades de recebimento de maiores niveis de renda.

-Grandes Projetos: apresenta passos relacionados a compras importantes como de um
imovel. Mostra diversas alternativas de investimento existentes. Faz alertas sobre piramides
financeiras.

-Empreendedorismo: diferencia as diferentes modalidades (por necessidade e por
oportunidade). Aborda estratégias na elabora¢do de Plano de Negdcios. Fortalece conceitos de
responsabilidade social.

BLOCO3:

-Bens Publicos: fortalece a importancia do Estado (setor publico) na sociedade. Aborda
questbes comportamentais como coleta seletiva e consumo sustentavel. Estabelece relagdes entre
espacos publicos e tributos.

-Economia do mundo: trazidas diversas informagfes sobre o histérico das moedas e sua
importancia. S&o trazidas informacdes sobre Blocos Econdmicos e organismos internacionais como
0 FMI. (Fundo Monetério Internacional)

-Economia do pais: sdo apresentadas diversas informacoes historicas relacinadas a inflacéo.
Sé&o apresentados supervisores do sistema financeiro nacional e conceitos como PIB (Produto Interno
Bruto). E tratado o tema Mercado, onde se fala sobre temas como oferta e demanda e monopélios e
salario-minimo.

Né&o foram encontrados trabalhos que fizessem mencao ao uso destes materiais, dos cadernos
que estdo disponiveis para download. No site “Vida ¢ Dinheiro” estavam sendo inscritos projetos
relacionados ao tema Educacdo Financeira, a fim de que estes obtivessem o selo ENEF. Portanto,
estdo sendo coletadas ao redor do pais diversas iniciativas e, futuramente, serdo potencialmente
trazidos resultados de sua aplicacdo com alunos. Dentre os temas tratados nos cadernos disponiveis
nédo sdo tratadas as questdes comportamentais com grande profundidade.

Mesmo que a Educacgdo Financeira seja usada para projetar comportamentos financeiros ou
resultados, ndo indica necessariamente que individuos se comportardo como se julgaria adequado,
tendo em vista outras caracteristicas pessoais como impulsividade, vieses comportamentais,
desconhecimento de produtos ou a incapacidade de acessar informacGes ou realizar uma analise
I6gica mais complexa. Assim, a Alfabetizacdo Financeira s6 pode identificar a presenca do capital
humano capaz de comportamentos financeiros apropriados, sem garantir que eles ocorrerdo, como
afirmava Huston (2010). Entender mais sobre as barreiras que prejudicam o bem-estar financeiro e
como alcancar melhores resultados se mostra um grande desafio para os projetos de Educacéo
Financeira.

Desta forma, a partir da reviséo bibliografica, buscou-se avaliar quais principios deveriam
nortear a concepcdo de uma plataforma educacional como forma de estimular aprendizados e
reflexdes que gerem significados. O proximo capitulo descreve a proposta deste trabalho.
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4. PRINCIPIOS DA CONCEPCAO DA PLATAFORMA EDUCOELHO

Os pressupostos utilizados para elaboracdo da plataforma EduCoelho, proposta neste
trabalho, levaram em conta uma revisdo bibliografica visando ao desenvolvimento de um produto
capaz de promover reflexdes comportamentais e aprendizagens sobre o planejamento financeiro
pessoal. Assim, chegou-se a um conjunto de principios fundamentais que orientam o
desenvolvimento da plataforma educacional visando a aprendizagem significativa.

Os principios norteadores para a concepg¢do da plataforma sdo os seguintes:

a) aceitar a complexidade da agdo humana;

b) considerar que o erro e a incerteza devem ser assumidos como relevantes no processo de
formacéo, de aprendizagem;

c) inserir as tecnologias de informacdo e comunicacdo em situacdes de aprendizagem
significativa;

d) considerar cinco grupos de conceitos para formagédo do conhecimento financeiro.

Os trés primeiros principios ja foram destacados na revisdo bibliografica deste trabalho.
Estes principios levam em conta a acdo humana, a incapacidade que existe a priori de se saber como
as pessoas vao agir no futuro, e de que forma as iniciativas as quais estiverem expostos vao influenciar
em suas acOes. Leva em conta que o erro permite que a pratica aprimore o aprendizado e a condicéao
de uma melhor acdo do individuo, pois muitas decisfes sdao tomadas em ambiente de incerteza.
Finalmente, a insercdo de tecnologias de informacao e comunicacdo no desenvolvimento de jogos e
videoaulas, permitem a simulacdo de situagdes presentes no cotidiano para promover reflexdes e
aprendizado.

O quarto principio tem relacao direta com o tema Educacdo Financeira, onde identificou-se
cinco grupos de conceitos estruturantes, denominados pilares, considerados fundamentais para a
sustentacdo de um projeto em que se visa a aprendizagem significativa para uma Alfabetizacédo
Financeira:

a) técnica matematica;

b) comportamento intrapessoal;

C) reacdo interpessoal;

d) produtos e conceitos financeiros;
e) compreensdo e ldgica econbmica.

Denominou-se de pilares para formacédo do conhecimento e comportamento financeiro
esses cinco grupos de conceitos, que embasaram o desenvolvimento da plataforma EduCoelho. O
presente capitulo busca desenvolver cada um dos pilares, a fim de apresenta-los e posteriormente
articul&-los na plataforma proposta, junto aos demais principios utilizados em sua concepcéo.

4.1 PRIMEIRO PILAR: TECNICA MATEMATICA / NUMERACIA

A técnica matematica compreende conjunto de regras e modos de processar que consta nos
livros de matematica ou matemaética financeira. Ela descreve a habilidade em realizar as operacoes
matematicas. A numeracia ou habilidade de se lidar com numeros tem sido estudada como um pré-
requisito para uma boa tomada de decisdo. Aqueles que tém menor habilidade na utilizacdo de
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nmeros possuem menor capacidade de retencdo, de compreensdo e uso apropriado de raciocinio
matematico (FERNANDES, LYNCH e NETEMEYER, 2014).

Estudos mencionam a relacdo existente entre a habilidade em lidar com nimeros (numeracy)
ou habilidades cognitivas, em geral, com resultados financeiros. Embora sejam conceitos distintos,
numeracia e Alfabetizacdo Financeira (financial literacy), tendem a ser positivamente
correlacionados, visto que individuos com elevado nivel de habilidade cognitiva tem maior facilidade
no trato com numeros ou calculos numéricos e assim, tem maior nivel potencial de alfabetizacdo
(HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).

O uso da contagem e dos numeros, do calculo e da numeracdo impeliram uma tendéncia a
racionalizacdo do pensamento humano que ndo se apresenta em outra cultura que ndo faga uso de
dinheiro (WEATHERFORD, 2000). Para esse autor, o dinheiro ndo torna as pessoas mais espertas,
mas as faz pensar de forma diferente, em numeros e seus equivalentes, tornando o raciocinio
potencialmente mais abstrato, como pode ser constatado a partir do uso de cartdo de crédito ou
visualizacao de dados eletronicos.

Zaremba (2007) destaca que muitas pessoas agem como se desconhecessem que pagar juros
abusivos, para bancos ou cartfes de crédito, representa receita infalivel para o fracasso financeiro. A
seguranca na busca por informacGes financeiras pode ser correlacionada positivamente com a
habilidade de trabalhar com nimeros (FERNANDES, LYNCH e NETEMEYER, 2014). Individuos
com poucas aptiddes matematicas podem, com ferramentas como calculadoras, softwares ou
aplicativos, compensar estas dificuldades e, portanto, informacdes diretamente ligadas a conducéo
das finangas pessoais podem representar um foco mais adequado do que a habilidade de lidar com os
numeros, em termos de medida de Alfabetizacdo Financeira (HUSTON, 2010).

Isto pode ser exemplificado pela capacidade de além de lidar com ndmeros e informacGes,
compreender o que representam de fato, algo mais proximo da representacdo do quinto pilar, de
compreensdo e l6gica econdmica, a ser abordado adiante, tendo em vista o carater abstrato que muitas
vezes implica relacionar numeros a dinheiro, padrdes de vida, escolhas ou valores.

Adicionalmente, desenvolver a técnica matematica, auxiliar na realizacdo de célculos,
corresponde apenas a uma das habilidades que devam ser focono processo de alfabetizar
financeiramente um individuo. Isto porque como demonstra Kahnemann (2012), um individuo pode
saber calcular eao mesmo tempo apresentar comportamentos desaconselhdveis em termos
financeiros, tendo em vista que o ser humano tende a decisfes sujeitas a vieses e comportamentos
emocionais. Neste sentido € preciso alerta-lo para o comportamento natural dos seres humanos, de
modo que ele esteja ciente e possa evitar cometer erros e preparar-se para enfrenta-los.

4.2 SEGUNDO PILAR: COMPORTAMENTO INTRAPESSOAL

Comportamento intrapessoal, tal como abordado em livros de finangas comportamentais,
apresenta a reacdo humana diante de situagOes de tomada de decisdo, relacionada a situagdes de
consumo e investimento. O ser humano é resultado mais das emocg6es do que de suas habilidades
técnicas e esta relacdo ndo é diferente no trato com o dinheiro (MARTINS, 2004, p.48). Destaca este
autor:

[...] “A nossa trajetoria financeira se da em trés pontos: como ganhamos, como
gastamos e como conservamos dinheiro. A maneira como cada um ganha, gasta
e conserva dinheiro é resultado de uma combinagdo de emocgoes e habilidades”.

32



Mais importante do que se questionar um mundo consumista como apontado nos trabalhos
de Barroso (2013) e Augustinis, Costa e Barros (2012), cabe cada pessoa fazer sua reflexdo de como
ela vai consumir, como pode consumir, como vai poupar, como formaré sua reserva de aposentadoria,
entre outras questdes, pensando numa vida planejada em equilibrio. Para Cerbasi (2009), poupar
demais pode ser tdo perigoso quanto ndo poupar. Avaliar os comportamentos, as agdes em relacdo a
objetivos estabelecidos, é importante na busca pelos melhores resultados. Neste aspecto, cada pessoa
vive uma realidade Unica.

Na década de 1970, os cientistas sociais aceitavam amplamente ideias de que as pessoas
eram em geral racionais e que as emoc¢des como medo, 6dio e afeicdo explicariam a maioria das
ocasifes em que as pessoas se afastam da realidade (KAHNEMANN, 2012). O artigo escrito por
Daniel Kahnemann acompanhado de Amos Tversky: “Julgamento sob incerteza: heuristicas e
vieses”, descrevia os atalhos simplificadores do pensamento intuitivo e explicava diversos vieses
como manifestacdes dessas heuristicas. Os autores demonstraram erros no mecanismo cognitivo, nao
um simples desvirtuamento do pensamento pela emocéo.

Quando o ser humano tem a liberdade de escolher, estd mais inclinado a tomadas de decisfes
condicionado por vieses de comportamento emocionais. Kahnemann (2012) menciona o fato da
estrutura cerebral apresentar um lado rapido, intuitivo, emocional e outro, lento, racional,
descrevendo os mesmos como sistemas 1 e 2 respectivamente. A tendéncia de comportamento induz
pela utilizacdo do sistema 1. Quando operacdes que o cérebro estd executando sdo trabalhosas nele é
gerada tensdo cognitiva e mobilizado o sistema 2, mudando a abordagem que as pessoas fazem de
um problema de um modo intuitivo e casual para um modo mais empenhado e analitico, o qual exige
esforco.

Thaler e Sunstein (2008) comenta que o empurrdo (nudge) mais adequado buscando gerar
resultados, esta em tornar o processo de compreensdo de aspectos relacionados a Educacéo Financeira
0 mais simples possivel (make it easier), o que de certa forma se relaciona com o que Kahneman
(2012) observa, pois nosso cérebro procura chegar a uma concluséo rapida pelo chamado Sistema 1,
rapido e emocional. A necessidade de simplificacdo nas informacdes, indicada por Thaler e Sunstein
(2008), foca na busca por repassa-las de maneira mais simplificada, a fim de que possa ser entendida
pelos usuarios. Mas Montier (2010) destaca que por mais que um investidor saiba, 0 que na verdade
é simples, como por exemplo, comprar algo com valor intrinseco maior do que o ofertado, 0s vieses
comportamentais nos impedem de fazer o que sabemos que deveriamos ter feito.

Cabe também questionar até que ponto varios dos temas relacionados podem implicar em
simplificacdo em sua abordagem, como no exemplo em que investimentos em renda variavel séo
considerados indicativos de Alfabetizacdo Financeira, algo visto em testes nos quais as pessoas
devam considerar que no longo prazo a bolsa de valores tende a performar melhor que outras
alternativas de investimento, como visto em Fernandes, Lynch e Netemeyer (2014), Lusardi e Tufano
(2008). Pode-se esconder o fato de que os comportamentos efetuados nas operagdes em bolsa de
valores pelo individuo ndo sejam saudaveis e este esteja, por exemplo, jogando e ndo investindo, sem
ter a clara nogcdo do que esta fazendo, como lembra Kahneman (2012). Uma das sugestfes
apresentadas por este autor, é de que o individuo, sabendo que sofre de desconforto ao visualizar sua
carteira de agdes diariamente, o que Ihe conduz a fazer constantemente negocios, deveria acompanhar
0 desempenho do mercado com maior distanciamento. Ao observar com menor frequéncia, tenderia
a fazer menos negocios, o que lhe seria benéefico a longo prazo. Para tanto, Kahnemann (2012) cita
trabalhos dos pesquisadores Terry Odean e Brad Barber, os quais demonstraram que investidores
mais ativos tinham piores resultados. Tal fato demonstra como é importante uma maior compreenséo
sobre o comportamento humano, no sentido de se buscar medidas protetivas.

Verifica-se falha quando se analisa 0 comportamento financeiro, ao ndo abordar a questdo
demonstrando do ponto de vista de como isso acontece de forma inconsciente e automatica
(CAMERER, LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005), ou a partir de diversos vieses comportamentais ja
identificados e que sinalizam impulsos emocionais (ARIELY, 2008), (KAHNEMANN, 2012). Uma
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alternativa € trabalhar mais a consciéncia sobre o lado comportamental, buscando assim melhorar as
habilidades cognitivas, o que pode ser alcangado também com atividades e jogos que exercitem
funcbes nédo cognitivas como paciéncia, disciplina, concentragédo, autocontrole, e que sdo igualmente
relevantes para o amadurecimento do individuo como mencionado por Tough (2014).

O sistema cognitivo por si sO ndo € capaz de produzir acdes, e para influenciar o
comportamento, precisa operar por meio do sistema ndo cognitivo (afetivo) (CAMERER,
LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005). Estes autores lembram que o cérebro consciente interpreta
erroneamente comportamentos automaticos, afetivos, acreditando que sejam resultados de
deliberagdes cognitivas.

O comportamento humano é resultado de interacéo de processos dos quais se tem controle e
outros que sdo automaticos, e entre sistemas cognitivos (percepgdo) e tragos de personalidade (ndo
cognitivos) (CAMERER, LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005). Os autores destacam a nova area da
economia chamada de neuroeconomia, a qual retne trabalhos de neurocientistas e economistas, que
analisam o processo de tomada de decisdo. Um dos exemplos apresentados por neurocientistas
demonstra em testes de acompanhamento da atividade cerebral dos participantes, que ao terem acesso
as decisbes tomadas por outros participantes, a atividade relacionada ao raciocinio l6gico decaia,
estando mais propensos a seguirem as decisdes do grupo (MONTIER, 2010). O autor adiciona que
guem contrariava 0 grupo ativava uma area do cérebro chamada amigdala, demonstrando que se
“afastar da manada” gerava impulso emocional associado ao medo.

A economia comportamental assume que as pessoas ndo séo perfeitamente sensatas, como
maquinas de calcular ambulantes. Ela observa como as pessoas efetivamente se comportam, e as
constatacOes entdo resultantes levam a conclusdo de que os seres humanos agem de forma irracional
(ARIELY, 2010). O objetivo dos economistas comportamentais é compreender a fragilidade humana
e descobrir maneiras mais eficazes de evitar tentagcdes, incentivar o autocontrole e reforcar a visao de
objetivos de longo prazo. Ariely (2010) destaca que quando as pessoas tornam-se capazes de observar
seus vieses, de observar estas influéncias sobre suas atitudes, tem condi¢des de decidir de forma
melhor.

H& notado desencontro entre a velocidade de desenvolvimento tecnol6gico e o ritmo da
evolucdo humana, onde instintos e capacidades que antes eram de grande importancia agora nao mais
0 sdo (ARIELY, 2010). As caracteristicas de formacéo do cérebro humano, desenvolvidas a milhares
de anos atrés, indicavam que era necessario pelo proprio instinto de sobrevivéncia uma resposta
rapida a um perigo aparente, visto que era condi¢cdo necessaria para a sobrevivéncia (MONTIER,
2010). Se autores destacam que se a impulsividade é ruim, vale destacar que o excesso de analises
tornaria a vida menos dinamica, porque uma pessoa ficaria presa a decisdes simples como a escolha
do que comer, qual filme assistir, onde a decisdo nédo necessita de uma andalise mais aprofundada, e
assim, a interacdo existente no cérebro neste processo de tomada de decisdo € fundamental e muito
importante para a maior parte das decisdes relacionadas a rotina de uma pessoa (CAMERER,
LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005).

A partir dos trabalhos de Camerer, Loewenstein e Prelec (2005), pode ser construido um
mapa, apresentado na figura 2, buscando interpretar o processo de tomada de deciséo. Nele se constata
que o processo de evolugdo do ser humano tem conexdes mais fortes do sistema emocional para o
cognitivo do gque o contrario, como apontado nas setas.
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Figura 2 - Estrutura de tomada de decisao
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A complexidade do processo decisorio conduz a evidéncias de que resultados de
experimentos muitas vezes contrariam a l6gica esperada pela teoria econémica, a qual consideraria a
racionalidade como motor do processo decisério. Um dos experimentos de Yerkes e Dodson citado
por Ariely (2010), reflete sobre a relagdo que existe entre remuneragdo, motivacao e desempenho no
mercado de trabalho. Neste experimento, identificou-se que incentivos oferecidos, feitos até um certo
ponto, motivam aprendizado e desempenho eficaz. Porém, além desse ponto, as pressdes
motivacionais podem ser tdo altas que, na realidade, dispersam o foco do individuo na execuc¢édo da
tarefa (ARIELY, 2010). O autor demonstra a existéncia de uma curva descendente de desempenho
na medida em que incentivos aumentam, ap0s certo ponto. Em exercicio de simulacdo de
remuneragdo com bonus, Ariely trabalhou com alunos do MIT, identificando que quando as tarefas
propostas para recebimento de bénus exigiam habilidades cognitivas, um incentivo mais alto indicava
efeito negativo sobre o desempenho. Tal fato contraria a expectativa que naturalmente economistas
poderiam ter, mas indica a forma como 0s seres humanos reagem.

Outro ponto € que os seres humanos possuem dificuldade de lidar com decisGes voltadas ao
longo prazo, como demonstrado por pesquisadores que observaram que a consciéncia cognitiva
isoladamente € insuficiente para retardar a gratificacéo, pela forte presenca das emoc@es no contexto
de tomada de decisdo (CAMERER, LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005), (ARIELY, 2010),
(KAHNEMANN, 2012), (POUNDSTONE, 2015). Esta dificuldade na tomada de decis&o de escolhas
intertemporais se reflete em outras ac6es nao desejadas como gastos excessivos, falta de planejamento
(MISCHEL, 2014). Os trabalhos de Mischel (2014) indicaram anos apds ser efetuado o chamado
marshmallow test que, aqueles individuos que indicavam ter maior autocontrole por ocasido do teste,
se mostravam em situagdo financeira melhor muitos anos depois. Neste experimento, havia
recompensa para aqueles que retardavam o desejo de consumir o marshmallow imediatamente,
recebendo uma quantidade maior algum tempo depois.

Pesquisas comportamentais também demonstram que as pessoas lidam muito mal com o que
perdem, a felicidade gerada por exemplo com um ganho em um portfolio seria muito menor que a
infelicidade gerada por uma perda de igual percentual, 0 que demonstra que seres humanos tém
aversdo a perdas, como um dos muitos vieses comportamentais (ARIELY, 2010; KAHNEMANN,
2012; MONTIER, 2010; THALER e SUNSTEIN, 2008). Tal fato coloca o individuo em inércia em
situacGes em que esta perdendo no mercado financeiro, ou excitacdo e pressa em situacfes de ganho
(MONTIER, 2010). Lehrer (2009) também destaca o fato de que mesmo em situagcdo de ganhos
irracionais os investidores alimentam bolhas especulativas porque continuam calculando os ganhos
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que poderiam ter tido se aumentassem sua exposi¢ao, ou seja, estdo sempre insatisfeitos e dominados
pela ganancia.

Quando se avaliam vieses comportamentais, é possivel verificar que Zaremba (2007)
menciona erros primarios que nao devem ser cometidos como: ndo fazer crediario pagando juros
muito maiores do que os que sdo oferecidos com o dinheiro a se aplicar; evitar parcelamentos em
despesas com cartdes de crédito ou usar o cheque especial. Estas orientagdes fazem sentido, mas seria
igualmente relevante mostrar o que Ariely (2008) menciona ao explicar porque as pessoas acabam
buscando parcelar pagamentos, visto que desta forma elas sentem que amortizam a dor que representa
o desembolso, num efeito anestésico da dor que representaria 0 pagamento a vista de todo o valor.

Nofsinger (2006) cita exemplo de uma pessoa que ao tirar férias deve escolher entre pagar
um mesmo preco antecipadamente em parcelas, ou ap06s a viagem. Do ponto de vista matemaético,
seria a melhor escolha pagar apos o retorno da viagem, no entanto 60% dos entrevistados preferiram
pagar antecipadamente. Por que? Porque preferem ndo enfrentar as férias sabendo que a dor
psicoldgica do pagamento vira depois, preferindo se ver livres disto antes. Isto mostra que mesmo o
ensino da técnica matematica ndo sera suficiente para alterar o fato de que o principal fator que
impulsiona a tomada de decisdo pode ndo ser facilmente acessado pelo individuo.

Quando autores como Zaremba (2007) ou Cerbasi (2009) mencionam Vvérias a¢bes que
devem ser adotados por um investidor como: cortar prejuizos, ndo ser levado pela ganancia, ter
atencdo com diversificacdo entre outros, acabam ndo detalhando motivagfes comportamentais que
bloqueiam o investidor quando estas situacdes de fato acontecem, e que fazem com que o individuo
tenha a tendéncia a errar como qualquer humano. Por mais que se diga para alguém o que ela deveria
talvez ter feito, deveria se dizer porque ela ndo o fara provavelmente.

Kahnemann (2012) e Montier (2010) demonstram que as pessoas tém tendéncia a
considerarem-se, quando em comparacao as demais, como sendo superiores a média quando estimam
seu desempenho, por exemplo, nas habilidades para dirigir automoveis. S&o comportamentos que
demonstram o desejo de diferenciacdo, 0 que muitas vezes pode ser positivo, mas pode gerar
igualmente comportamentos perigosos, como a¢des mais agressivas em investimentos, ou mesmo
estabelecimento de padrdes elevados de consumo por um julgamento precipitado das capacidades de
pagamento ou mesmo comparacgdes indevidas com padrdes de consumo assumidos por pessoas
proximas.

Exames de trabalhos voltados ao tema Educagéo Financeira como o de Fernandes, Lynch e
Netemeyer (2014) demonstram que se sentir seguro, confiante, € um traco positivo para que pessoas
assumam posic¢des no mercado financeiro, no entanto, deve-se considerar que nao é nada facil avaliar
se estes comportamentos de fato correspondem a a¢6es que tiveram a devida dose de racionalidade e
consciéncia de riscos, restando uma analise muito subjetiva a partir de quem aplica o experimento,
mesmo pela grande dificuldade de se acompanhar efetivos comportamentos futuros e suas
consequéncias sobre o bem-estar dos individuos.

Os trabalhos de Meier e Sprenger (2010) e Hastings e Mitchell (2011) indicaram que pessoas
com maior disposicdo a serem pacientes, com capacidade de foco no longo prazo ou que
voluntariamente participavam de projetos de Educacdo Financeira eram mais propensas a investir em
questdes relacionadas a salde ou poupar, 0 que demonstra que comportamentos devem ser
estimulados (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).

Mas mesmo as a¢des que indicam que a paciéncia ou autocontrole pode ser treinado em cada
individuo, ha evidéncias de que estes precisam ser recarregados (MONTIER, 2010; CAMERER,
LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005). Experimentos apresentados pelos autores demonstraram que
pessoas expostas a situag0es em que tiveram que ser pacientes, posteriormente agiam de forma mais
impulsiva que grupos que néo tiveram que resistir a um desejo prévio. Com isso, concluiram que nem
mesmo a forca de vontade é suficiente para nos defender de vieses comportamentais.
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Um mecanismo para controlar impulsos e melhor se planejar sugere que as pessoas fagcam
poupancas forcadas pensando em objetivos como viagens. Mas situagdes assim acabam também por
colaborar com comportamentos como deixar dinheiro aplicado a juros baixos, com contrapartida em
dividas mantidas a juros mais elevados (THALER e SUNSTEIN, 2008).

Montier (2010) destaca a frase de Benjamin Graham pela qual este considerava que o maior
inimigo que o investidor possui é provavelmente ele mesmo, portanto, € fundamental que cada pessoa
entenda melhor de si, tanto na hora de consumir, de poupar, como na hora em que vai investir.

4.3 TERCEIRO PILAR: REACAO INTERPESSOAL E MARKETING

A reacdo ou comportamento interpessoal pode ser vista em livros sobre finangas
comportamentais, marketing, técnicas de venda, sendo representada pela forma como a pessoa
interage ativa ou passivamente com o mundo e as pessoas ao seu redor. A este pilar podem se
relacionar disciplinas como marketing, publicidade, psicologia. O que ha sdo acdes de pessoas e
marcas pelo uso da publicidade, procurando direcionar acgdes, desejos, atitudes, onde cabe o
guestionamento sobre se 0 que a pessoa faz cumpre propositos e desejos proprios ou dos terceiros
que estdo agindo sobre ela.

H& um aspecto paternalista que se encontra sob a alegacdo de que é legitimo que arquitetos
de escolhas tentem influenciar o comportamento de pessoas para que elas tenham vidas mais longas,
melhores e mais saudaveis (THALER e SUNSTEIN, 2008). Os autores lembram que em muitos casos
individuos tomam péssimas decisdes, as quais ndo teriam feito se conseguissem prestar total atencéo
e possuissem informacgdes completas, habilidades cognitivas infinitas, e absoluto autocontrole. Mas
aqui pode-se criticar a forma como fazer isso, visto que é polémico o julgamento de uma pessoa que
se julgue capaz de melhor decidir por outras, ou seja, o direcionamento proposital pode transformar-
se em mera manipulag&o.

A verdade é que as pessoas podem ser muito influenciadas. Existe uma incapacidade
cognitiva para que percebam fatores exdgenos que alteram seus estados emocionais e influenciam
seus comportamentos (CAMERER, LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005). Estes autores citam
exemplo em que uma pessoa por se sentir confidvel produz uma substancia chamada oxitocina em
seu cérebro. No entanto, se ela recebesse uma massagem, por exemplo, a substancia seria igualmente
produzida, provocando uma reacdo de maior envolvimento que ndo sera percebida pelo individuo.
Assim, se mostram acdes que vendedores aplicam procurando criar maior intimidade com seus
clientes, a fim de obterem sucesso em vendas, ao se esforgarem para criar uma sensacao de troca
mUtua, de reciprocidade, fornecendo algo para receber depois uma contrapartida.

Ariely (2010) cita o que os cientistas sociais chamam de “efeito da vitima identificavel”. Ao
mencionar estudo sobre problema da fome atingindo diversas pessoas na Africa onde a taxa de
disposicdo para doagcbes dobra quando é retratado o caso de uma menina especifica e ndo de um
grande nimero de pessoas. Assim, procura demonstrar que quando ha um rosto, detalhes sobre uma
pessoa, sdo geradas emocgdes que conduzem a agdo, como a consequéncia de doar. As pessoas gastam
tempo e se esforgcam para ajudar vitimas identificveis e estdo menos propensas a agir com vitimas
representadas por estatisticas e que sdo em muito maior nimero, mas ndo séo identificadas por um
rosto (ARIELY, 2010). Da mesma forma que é possivel identificar uma arma de persuasdo utilizada
em busca de doagdes, podem-se mostrar historias de sucesso nos investimentos, em torneios como
poquer, sempre apresentando o que “deu certo”. Fica mais facil atrair a aten¢do apresentando uma
pessoa, um rosto, uma historia triste ou de sucesso, fazendo com que a pessoa para a qual é
direcionada a agéo atinja empatia por aquela pessoa ou nela se espelhe.

Mischel (2014) destaca que as aptiddes ndo cognitivas, relacionadas aos tracos de
personalidade, podem ser trabalhadas exercitando nas pessoas a sua capacidade de avaliarem
racionalmente as alternativas a partir de métodos como por exemplo o desviar o foco daquilo que
provoca o impulso ao imediatismo. Essa plasticidade cerebral revela a importancia da educacéo
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voltada a busca do desenvolvimento destas habilidades, visto que as pessoas vao reagir aos impulsos,
as ofertas de consumo ou investimento que vdo receber de outros a sua volta, que estdo
constantemente avaliando a melhor forma de fazer isso com éxito. Thaler e Sunstein (2008) lembram
que o mercado oferece fortes incentivos para que as empresas atendam as demandas dos
consumidores, e elas vdo competir para atender estas demandas, sejam ou ndo estas demandas
representativas de sabias escolhas.

Ariely (2008) cita um caso de um consultor de restaurantes que considerava alteracdes nos
precos dos cardapios como forma de aumentar as receitas do estabelecimento. Como isso era feito?
Eram estabelecidos precos altos para alguns pratos, que funcionavam com uma espécie de ancora de
expectativas. Os clientes acabavam ndo optando por estes pratos, mas eram induzidos a escolher o
segundo mais caro, o qual ja era elaborado com uma margem mais alta de resultado. Quando uma
pessoa sabe da forma como ela pode ser influenciada, significa que ela também pode buscar utilizar
estas informacdes buscando influenciar outras pessoas, até porque qualquer pessoa, pode estar tanto
em posicdo de comprar como de vender um produto ou servico. Empresas monitoram o
comportamento dos consumidores que ndo percebem muitas vezes que seus comportamentos séo
estimulados. Se tivessem um minimo de conhecimento sobre o assunto, teriam a chance de refletir
criticamente antes de fazer suas escolhas (FRENKEL, 2015).

Experiéncias demonstram que 0 que 0s consumidores estdo dispostos a pagar pode ser
facilmente manipulado, e isto significa que eles ndo tém grande controle sobre as préprias
preferéncias e sobre 0s precos que estdo dispostos a pagar por mercadorias e servicos (ARIELY,
2008), (POUNDSTONE, 2015). O cérebro humano esta programado e, ao fazer a compra de algum
produto, efetua uma ancoragem ao preco que pode ser pago por ele, de forma irracional
(POUNDSTONE, 2015), (ARIELY, 2008), (KAHNEMANN, 2012).

Este processo implica em uso de estratégias visando atrair o consumidor. Esta ancoragem
que faz a pessoa se atrair por determinado produto, também pode fazer com que ela se atraia mais por
uma loja em comparacédo a outra, por varidveis como ambiente, atendimento, ou seja, a ancora nao
precisa ser o0 preco apenas. Um gerente de banco que apresenta rentabilidades passadas de um
investimento qualquer pode induzir na mente do potencial cliente uma expectativa a partir do
ajustamento do processo de ancoragem a um ponto plausivel que seja aceito pelo cliente. Poundstone
(2015) lembra que Amos Tversky dizia que em vez de procurar a melhor resposta, as pessoas se
contentam com a primeira resposta plausivel que julgam encontrar.

Muitos estudos de economia comportamental demonstram que as pessoas tomam decisdes
com base no senso de equidade e de justica (CAMERER, LOEWENSTEIN e PRELEC, 2005)
(POUNDSTONE, 2015), (ARIELY, 2010). Em um jogo apresentado chamado “jogo do ultimato”,
um jogador deve dividir um valor recebido entre ele e uma outra pessoa julgando como fazé-lo.
Mesmo que a divisdo indicasse injustica, aquele que recebe menor valor poderia racionalmente pensar
que € vantagem qualquer quantia a mais que venha a receber e aceitar 0 acordo. No entanto, como
regra, se este considerasse injusto o que a ele era indicado, podia rejeitar a oferta e ambos tinham que
devolver o valor recebido. Esta era a reagdo padrdo encontrada quando a divisdo nao respeitava que
alguém recebesse menos de 40% do valor a ser dividido, demonstrando o viés emocional, ndo racional
da decisdo, porque quem se sente injusticado prefere perder algo a aceitar algum ganho. Tal
experimento demonstra que as pessoas reagem de acordo com as agdes das pessoas a sua volta. Os
estudos do matematico John Nash sobre Teoria dos Jogos jd& demonstravam que neste cenario
complexo em que vivem, as pessoas avaliam suas agOes considerando as agdes que imaginam
igualmente ocorram dos demais participantes, bem como exercem julgamentos, como € possivel
observar.

Nos estudos de Moore (2003), pessoas afirmavam que obtinham empréstimos que néo
necessitavam, indicando que eram suscetiveis a aceitar ofertas em condigdes desfavoraveis, sem
serem capazes de fazer melhor avaliacdo em sentido de planejamento de longo prazo. Isto mostra
como ja € muito mais avangado o trabalho em busca de técnicas eficazes na busca da venda em
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comparacgédo a percepcgéo e defesa de quem compra, para perceber os mecanismos de defesa contra
estratégias persuasivas.

Thaler e Sunstein (2008) indicavam em seus trabalhos que estratégias assumidas nas quais a
inclusdo de participantes em planos de previdéncia era automatica, dependendo da manifestacéo
individual para que os participantes deixassem o plano, tinham maior éxito do que aquelas em que as
pessoas estavam de fora e deviam optar por serem incluidas. Este ponto mostra que uma decisdo que
pode ser considerada adequada, a geracdo de poupanca para o futuro, reserva por outro lado o uso de
uma estratégia visando atingir este objetivo, direcionando a forma de apresentar uma alternativa para
que a pessoa faca o que se deseja dela, o que se julga mais adequado.

O estudo de Hastings, Hortacsu e Syverson (2012), demonstrou em relacdo a planos de
previdéncia privado no México, que havia por parte dos gestores uma maior preocupagao com
marketing e associacdo dos clientes a uma marca de confiangca com a qual tivessem um sentimento
de lealdade, o que contribuiu para 0 aumento médio das taxas de gestdo cobradas. Este trabalho
indicou que era recomendada regulagdo no mercado, tanto na apresentagédo de informacdes, como das
propagandas ofertadas, como forma de garantir que os individuos com limitada capacitacdo financeira
tivessem acesso a informagdes necessarias para tomada de decisao e que fosse minimizado o potencial
uso persuasivo de questionaveis taticas de propaganda (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN,
2013).

Segundo Ariely (2008), as pessoas moldam seus comportamentos comparando situacoes
financeiras de pessoas proximas. Ele destaca em sua obra alguns casos de pessoas que abandonaram
vocacao profissional por alimentar desejos de maior ganho financeiro, 0 que mostra uma reacéo da
pessoa ao ambiente externo, porque nem sempre ela resultara positivamente para quem mudou de
vida. Uma sugestdo apresentada por autores é a pessoa procurar limitar seus sonhos de consumo a
suas condi¢cbes, como no processo de compra de um automovel ou casa hova, mensuragao que por
6bvio ndo é nada facil (ARIELY, 2008), (SCHWARTZ, 2004).

Pensar de forma mais ampla é igualmente uma alternativa, mas dificil de ser superada pela
natureza humana (ARIELY, 2008). O autor cita 0 exemplo da pessoa que ndo se preocupa em gastar
mais dinheiro para colocar bancos de couro em um carro, porque o valor disso é observado em termos
relativos sobre o preco a ser pago pelo automovel. Ela poderia avaliar com calma se ndo valeria a
pena destinar estes recursos para livros, viagens etc. Este viés também é destacado por Kahnemann
(2012) e Poundstone (2015), sendo chamado de arbitrariedade coerente, que significa que os
compradores sdo principalmente sensiveis as diferencas relativas, e ndo aos prec¢os absolutos, fazendo
com que possam ser influenciadas por um vendedor que entenda como se aproveitar deste viés para
melhorar sua venda. Fica claro que as técnicas de venda estdo a frente da Educagdo Financeira, no
sentido de entender como obter resultados a partir da compreensao do comportamento humano.

As pessoas lidam com dificuldade no processo de escolhas porque ao decidirem por um
produto, avaliam os similares que precisardo deixar de lado, as portas que precisardo ser fechadas, e
tudo isso afeta suas emogdes (SCHWARTZ, 2004). A maior oferta tanto para 0 consumo como para
alternativas de investimento, torna o individuo assim, alguém potencialmente insatisfeito, pelo fato
de precisar sempre abdicar de uma escolha por outra.

E sabido, também, que muitas empresas atuam procurando ofuscar seus reais precos. Isto
pode ser feito por meio de altas taxas que ficam “escondidas”, o que s6 pode ser identificado por
consumidores mais sofisticados e atentos (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013). Isto
vale também para investimentos, como o exemplo que os autores citam em que em vez de anunciar
suas taxas de administracdo empresas apresentam retornos passados obtidos, persuadindo seus
potenciais investidores. Enquanto propagandas que tem cunho informativo sobre produtos séo
benéficas tanto para a empresa que a produz como para seus concorrentes, a propaganda persuasiva
procura convencer o cliente que um produto € melhor do que outro e assim direcionar para si 0s
beneficios da propaganda (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013). Mas a persuasdo, sem
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0 uso da forga, implica em processo de conquista que todos praticam, seja vendendo algum produto
Ou seu servico e, sendo assim, torna um tanto quanto polémico o trato da matéria.

Lindstrom (2009) destacava que o neuromarketing ndo significa implantar ideias no cérebro
ou forcar alguém a comprar algo que nao quer, significa revelar o que ja esta dentro da cabeca, a
“logica de consumo” presente em cada um. Os problemas gerados pelo maior entendimento das
reacOes humanas, pelo fato do marketing buscar agir persuasivamente e ndo em sentido coercivo
sobre as pessoas, indica que o remédio a ser buscado pode ser uma educacéo de qualidade, que melhor
informe e prepare o individuo, pois uma vez descobertas armas de persuasao, é natural se imaginar
que elas serdo utilizadas.

Para Poundstone (2015), hoje existe simbiose entre psicdlogos que estudam precos e as
comunidades de marketing e consultoria de precos. Os profissionais de marketing hoje promovem a
ancoragem e a arbitrariedade coerente e seu poder um tanto inquietante. Segundo afirma Eric
Johnson, da Universidade de Columbia, citado por Poundstone (2015, p.32):

“Muitas pessoas como eu que ensinam marketing comegam o curso
dizendo: "N&o estamos aqui para manipular os consumidores, mas
para descobrir necessidades e atendé-las...” E, depois de algum tempo
na profissdo, percebemos que, sim, podemos manipular os
consumidores”.

Thaler e Sunstein (2008) lembram que a liberdade de escolha é a melhor defesa contra uma
arquitetura de escolhas negativa. Quanto maiores forem as informacdes relacionadas ao
comportamento do individuo e seu grau de compreensdo em relacdo nao sé a como ele se comporta,
mas como ele reage aos estimulos externos, maiores as chances de decisées mais bem fundamentadas.
Os autores concluem que se a arquitetura de escolhas se faz presente, que se procurem criar estimulos
que conduzam as pessoas a boas escolhas e ndo a escolhas que Ihes causem danos.

Akerlof e Shiller (2015) consideram que ha duas barreiras para o individuo: a psicolégica e
a de conhecimento. A psicoldgica foi tratada nestes pilares comportamentais e se relaciona, para 0s
autores, com a incapacidade de melhor julgamento a partir dos vieses comportamentais e a
predominancia do aspecto emocional nas decisdes. A de conhecimento, sera tratada nos proximos
dois pilares, e se relaciona a falta de informagdes e entendimento que acaba por confundir os
individuos que ndo possuem o claro conhecimento do que lhes € ofertado, seja para consumo, seja
para investimento.

4.4 QUARTO PILAR: PRODUTQOS E CONCEITOS FINANCEIROS

O pilar relacionado a produtos e conceitos financeiros corresponde ao entendimento de
forma mais ampla, de conceitos, regras, leis, relacionadas a produtos de consumo e de investimento,
presente nos livros, contratos, regulamentacdes, que abordam diversas alternativas existentes. Pode
ser considerada uma visao mais global de todos os aspectos relacionados aos produtos, onde a técnica
presente mais importante é a da correta interpretagdo e compreenséo, e ndo a matematica. Aqui temos
a presenca forte da lingua portuguesa, a fim de se compreender o funcionamento dos diversos
produtos financeiros.

O nivel de risco aceitavel depende de sua experiéncia, do conhecimento acumulado sobre o
mercado, da sua idade e do valor de seus ativos, portanto, a percepcao de risco se alterara ao longo
da vida do investidor (ZAREMBA, 2007). Este autor lembra que riscos maiores podem trazer ganhos
maiores, mas também perdas maiores. Quando um investidor ndo compreende o0 risco, as
caracteristicas dos mercados onde atua, se expde em condigdo desfavordvel. O maior bem que uma
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boa situacdo financeira pode proporcionar é a liberdade, a condicdo de escolher onde e quanto
trabalhar, as alternativas para gozar a vida, alcancando independéncia financeira (ZAREMBA, 2007).

A ignorancia impede que as pessoas facam aquilo que fariam se tivessem melhor
informacao, assim dizemos que "o conhecimento liberta” (HAYEK, 1983). O autor lembrava que a
possibilidade de uma pessoa ser ou ndo capaz de uma escolha inteligente entre alternativas, ou de agir
em conformidade com a resolucdo por ela tomada, é distinta da possibilidade de outras pessoas Ihe
imporem ou ndo seus desejos. Portanto, serd com a educacdo, melhor qualidade de informacéo, que
melhores a¢cdes humanas poderao ser esperadas.

Montier (2010), por outro lado, destaca o impulso que gestores tem pela tomada de risco,
buscando retornos acima da média do mercado, para que despertem o interesse de potenciais clientes.
O individuo que ndo tiver conhecimento do risco ao qual estad exposto, das regras presentes nos
investimentos ou mesmo na obtencdo de crédito, ficara cedo ou tarde em grande risco. Diferente de
uma cirurgia que rapidamente mostrard seus resultados, a ma gestdo de recursos podera trazer
respostas negativas muito tempo a frente.

E igualmente importante saber em relagio aos investimentos possiveis alternativas de
escapar de uma tributacdo maior, incidentes em aplicagdes como fundos de investimento
(ZAREMBA, 2007). Sao aspectos legais que implicam em maior conhecimento dos produtos com os
quais se estd trabalhando que sugerem planejamento prévio, para ndo se realizar prejuizos
desnecessarios, algo que depende de conhecimento técnico.

Autoridades ndo exercem a funcdo de capacitar a populacdo adequadamente para a tomada
de decisdes no &mbito financeiro. OrganizacOes privadas e algumas empresas e bancos desenvolvem
praticas para preencher essa lacuna e orientar seus clientes (SAVOIA, SAITO e SANTANA, 2007).
No entanto, muitas vezes ndo se fica livre que este viés de orientacdo esteja mais direcionado aos
objetivos daqueles que oferecem a informacéo, em vez de seus usuarios.

Clark et al. (2006), apud Savio, Saito e Santanna (2007), lembram que os individuos serdo
cada vez mais responsaveis pela sua renda na aposentadoria e, para que isso ocorra adequadamente,
é necessario um certo nivel de conhecimento financeiro, de forma a dimensionar os impactos das
decisbes tomadas. Os autores mencionavam que a falta de conhecimento financeiro pode provocar: o
adiamento da formacdo da poupanca previdenciaria; a incapacidade de tomar decisfes corretas de
investimento, consumo e poupanca; e 0 aumento da inseguranca em relacéo ao risco e ao retorno dos
produtos de investimento.

Donadio, Campanario e Rangel (2012) questionam se os individuos estdo conscientes quanto
ao cartdo de crédito, de suas tarifas, taxas e outros custos que incorrerdo ao nao realizar o pagamento
total da fatura. Para os autores, as respostas a essas questdes sdo extremamente importantes para que
se entenda corretamente 0 motivo do consideravel crescimento do endividamento dos consumidores
brasileiros, o qual pode gerar consequéncias relevantes em seu bem-estar, seus relacionamentos
pessoais e convivio social, além, é claro, de gerar externalidades para a economia e sociedade como
um todo.

Barroso (2013) refere-se a pesquisa da revista Exame publicada em 08/02/2012, onde
entidades financeiras apontavam como um jovem de 20 a 25 anos deveria aplicar seus recursos. A
sugestdo seria investir cerca de um tergo do patrimonio na bolsa de valores (renda variavel). Estes
especialistas também recomendavam fazer um plano de previdéncia privada com até 49% dos
recursos aplicados em acdes (BARROSO, 2013). Esta afirmacdo desconsidera o fato de que cada
individuo tem uma realidade distinta em relagdo a qual investimento é mais vantajoso para ela dado
seu perfil, sua tolerancia a risco, suas experiéncias com perdas, seu planejamento fiscal entre outros
aspectos. Justamente 0 que se apresenta é a resposta praticamente pronta, digamos pasteurizada, que
oferece um caminho sem criar uma analise critica. Investir em bolsa de valores sem conhecer de fato
0 investimento? E se o plano de previdéncia privada aplicar 49% em renda varidvel, como fica a regra
mencionada de aplicar um terco do patriménio em renda variavel, caso ja haja investimentos
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especificos nesta modalidade? Cerbasi (2009) menciona outro critério, falando da chamada “regra
dos 807, na qual o individuo deve diminuir este nimero de sua idade para saber quanto deve investir
em renda variavel. Cada livro e cada autor podem apresentar opinides distintas, assim como cada
individuo é unico e deveréa fazer suas escolhas. N&o ha respostas prontas!

Ao defender a ideia de que as pessoas devem ser independentes e livres, é possivel utilizar a
citacdo de H. B. PHILLIPS presente na obra "On the Nature of Progress”, citada por Hayek (1983,

p.1):

“Numa sociedade em evolugao, qualquer restrigdo a liberdade limita o nimero
de experiéncias possiveis, reduzindo, dessa forma, o ritmo do progresso. Em
tal sociedade, a liberdade de acdo néo é assegurada ao individuo porque isso
Ihe d& maior satisfacdo, mas porque, se lhe for permitido escolher seu proprio
caminho, podera, de modo geral, servir-nos melhor do que se obedecesse as
nossas ordens."

Cerbasi (2009) destaca que quanto mais facil o acesso e mais baratos os juros de uma
operacdo, maiores podem ser as armadilhas embutidas nos contratos. No Brasil, a legislacdo obriga
as instituicdes financeiras a informarem, antes da contratacdo, o Custo Efetivo Total (CET) da
operacdo. Este autor destaca estratégias relacionadas a investimentos, como a observacgdes de prazos
de aplicacBes visando menores aliquotas de imposto de renda, ou seja, somente quem conhece 0s
produtos tem melhores condicGes de fazer bom planejamento.

Ha trabalhos demonstrando que conselheiros financeiros agiam de acordo com seus proprios
interesses quando isso lhes beneficiava independente do que fosse de interesse aos seus clientes, assim
como vendedores de seguros de vida que preferiam comercializar planos com menor qualidade e
melhores condi¢cfes de comissionamento, se aproveitando em especial de clientes com baixo grau de
compreensdo dos produtos financeiros (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).

No trabalho de Souza (2012) estd presente o seguinte comentério: “varios alunos,
ao pensarem em investimento, ainda estavam presos somente a Caderneta de Poupanca. Sem
especificar o tipo de investimento, apenas trés grupos se referiram a investimentos mais rentaveis do
que a Poupanga”. Importa observar o fato de que ndo se explica no trabalho apresentado, como
funciona o investimento da caderneta de poupanca, quais 0s riscos envolvidos, bem como 0s riscos
existentes em outras alternativas tidas como mais atraentes, ou 0S motivos que potencializam um
resultado superior em relacdo a poupanca.

Para compreender sua insercdo em um ambiente capitalista, cada individuo seja na posicéo
de cliente, seja na posicao oposta de quem esta ofertando produtos e/ou servigos, deverd compreender
0s conceitos relacionados ao tema que é tratado. Se por exemplo estiver negociando um produto de
previdéncia privada, devera compreender o que significam as regras presentes no regulamento do
produto. Se estd comprando um automovel, deverd conhecer o contrato e regras de amortizacao de
um eventual financiamento. Se faz algum investimento deve conhecer os riscos relacionados. Sera
por meio do processo de educacdo que maiores ferramentas estardo a disposi¢cdo dos diversos
individuos que partem em busca de seus objetivos pessoais.

Sem conhecer os produtos o individuo consumidor pode ficar sem condicGes de fazer
melhores julgamentos. Em uma venda por exemplo de um plano de previdéncia privada, seria mais
facilmente persuadido por aquele vendedor que fizesse uma simulacdo usando rentabilidades mais
agressivas para projecdo de formacdo de reservas futuras. Sem entender dos regulamentos e regras
atuariais poderia trocar um plano por outro sem considerar de fato quais as regras vigentes em cada
uma das alternativas oferecidas, em virtude do critério de conversdo de suas reservas financeiras em
beneficio de aposentadoria. Poderia tambem contratar um tipo de beneficio no momento da
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aposentadoria sem considerar outras alternativas existentes, efetuar resgates e ficar exposto a
obrigacdo de pagamento de impostos de forma desnecessaria.

O nao entendimento das “regras do jogo” faz com que muitos individuos atuem sem a devida
compreensdo, ficando mais sujeitos a acGes a partir dos seus vieses comportamentais, ou mesmo da
persuasao de terceiros, 0s quais podem direcionar a agao dos individuos em sentido contrario aos seus
interesses. Aqui se destaca que além do conhecimento matematico, da capacidade de se ter maior
conhecimento sobre questdes comportamentais, cabe também ao individuo conhecer melhor
conceitos e produtos que ele consome ou investe. E todo este conjunto de conhecimentos torna o
individuo mais apto para o que serd tratado no proximo pilar.

4.5 QUINTA PILAR: COMPREENSAO E LOGICA ECONOMICA

Este pilar estid relacionado a uma visdo ampla da economia, a formacgdo da cultura
empreendedora, ao posicionamento que cada individuo tem em relacdo a sociedade em que vive, suas
concepgdes em relagdo as visOes de diferentes escolas econdmicas, o livre mercado, 0
intervencionismo estatal, o capitalismo, a busca pela compreenséo l6gica. E quando além de conhecer
0S conceitos, a pessoa € capaz de estabelecer relagdes logicas de conexdo, de deducdo. Esta
relacionado a conteudos de histdria, de economia, ciéncia politica, filosofia, além da matematica.

Barroso (2013) culpa as institui¢des financeiras pelo endividamento dos individuos,
considerando que os juros praticados pelos credores juridicos sdo uma forma pela qual os ricos se
tornam mais ricos sem derramar uma gota de suor, pelas suas palavras. Mas agindo assim, o autor
ndo questiona por que os juros sdo altos, visto que héa alto nivel de risco para quem empresta, assim
COMoO pouca poupanca interna no pais que aumente a oferta de crédito disponivel, ou mesmo
condicdes para maior concorréncia no mercado para que haja maior oferta de crédito. N&o questiona
também por que as pessoas pegam valores emprestados se 0s juros sdo altos. Mais do que criticar a
partir de um viés ideologico, é preciso colaborar para construir uma visao global, dar um sentido
I6gico e de compreensdo econémica, 0 que torna relevante este pilar.

Por outro lado, Barroso (2013) destaca também que a tomada de decisdo do individuo-
consumidor em um banco exige dele a compreensdo de como é o funcionamento dessa instituicdo
que lhe oferece crédito. De onde saem os recursos (dinheiro) que sdo emprestados, como se determina
a taxa de juros que é cobrada? A questdo passa a ser como construir respostas sem ficar preso a vieses
ideoldgicos, assumindo postura mais pragmatica.

O trabalho de Augustinis, Costa e Barros (2012, p.100) efetua critica ao que consideram ser
favorecimento a concretizacdo de objetivos do capital financeiro:

“Assim, mesmo as mais nobres utopias educacionais ndo conseguem
superar ou transcender a légica do mercado que perpetua o dominio do capital
como modo de produgéo e que tem seus fundamentos no individualismo, no
lucro e na competi¢ao”.

Tais criticas indicam como € polémico o trato de tema quando se procuram fazer criticas ao
sistema capitalista, sem de fato compreender o que Mises (2010) pregava como base de sua
constituicdo, a liberdade de trocas entre individuos, a propriedade privada e a ndo existéncia de
coerc¢do de qualquer ordem. O que se vé& sdo muitas criticas ao mercado, ao capitalismo, sem que de
fato se compreenda o que estes efetivamente representam.

A relacdo com o dinheiro nunca foi tranquila, seja por influéncia religiosa por frases como
“¢ mais facil um camelo passar pelo buraco de uma agulha do que um rico entrar no céu”, ou pela
difuséo de teorias socialistas, sempre doutrinando para raiva contra ricos e tratando a pobreza como
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virtude (MARTINS, 2004). Se existe desejo em fomentar cultura empreendedora, devem ser
superados preconceitos. Mises (2010) destacava que o lucro empresarial ndo ¢ uma “recompensa”
assegurada pelo cliente ao fornecedor que lhe serviu melhor do que outro fornecedor indolente e
rotineiro, ele é o resultado da avidez dos compradores em sobrepujar outros que estdo igualmente
ansiosos em adquirir bens cuja oferta é limitada. Os dividendos das companhias sdo comumente
chamados de lucros, sendo em realidade, juros sobre o capital investido mais uma parte dos recursos
que n&o sdo reinvestidos nas empresas (MISES, 2010). A melhor compreenséo do papel das empresas,
dos individuos, dos governos, é necessaria para que se construam raciocinios capazes de exercer
verdadeira compreensdo e analise critica.

Martins (2004) menciona que a soma da poupanca das pessoas € igual a soma do que é
produzido em bens de capital, bens que se destinam a producdo de outros bens ou servicos,
enaltecendo a moralidade do ato de poupar. Conclui que este ato tem dupla funcdo: além de permitir
que a sociedade enriqueca, serve COMo Um seguro para a pessoa, pela aplicagéo de dinheiro em ativos
que sio capazes de gerar renda, como a¢des de empresas ou imoveis (MARTINS, 2004). E importante
o trabalho que ao educar indique o que significa o ato de poupar e sua importancia para a pessoa e a
sociedade.

Além de poupar teremos o0 que a pessoa faz com o que poupou. Cerbasi (2009) afirma que
investir € multiplicar as reservas financeiras. Sao utilizadas entdo ferramentas como estudos de
valorizacdo imobiliaria, indicadores de desempenho econémico de empresas e de acbes negociadas
em bolsa de valores, relatdrios de rentabilidades de fundos de investimento, dados sobre crédito e
inadimpléncia, estudos sobre inflacdo, juros e moeda. O autor destacava que para desempenho
diferenciado em investimentos € preciso ter acesso a conhecimentos complexos. Neste quinto pilar
esta a capacidade que os individuos tém de interpretar as informacdes e desta forma criar um
julgamento l6gico, olhar os nUmeros e o que esta a sua volta e entender o que significam, analisando
por exemplo o contexto econdmico.

Para demonstrar que sdo alfabetizados financeiramente, individuos devem demonstrar que
tem as habilidades necessérias para fazer escolhas dentro de um mercado que todos enfrentam com
suas caracteristicas particulares, relacionadas muitas vezes a condicdes diferentes de estilos de vida,
estagios de vida, objetivos entre outros. Desta forma, ndo se pode apresentar solucdes universais e
aplicaveis a todos da mesma forma (HUSTON, 2010).

Por outro lado, a chamada escola austriaca de economia representada por autores como
Mises (2010), critica o fato de muitos economistas procurarem efetuar calculos matematicos para
projecdes de resultado, de risco de investimentos entre outros, quando a visao de Mises direcionava
maior importancia a compreensao dos riscos observando estes de fato com maior atencao. Procurar
entendé-los seria melhor do que tentar fazer previsdes futuras baseadas em modelos matematicos que
dependerdo de respostas, as quais ndo podem ser garantidas dentro das ciéncias sociais, visto que
lidamos com comportamentos humanos.

Mesmo o que antes era considerado base para 0 mundo das financas como a teoria moderna
de portfolio (modern portfolio theory), a hipétese dos mercados eficientes (the efficient Market
hypothesis) ou modelo de precificagdo de ativos (capital asset price model) sdo questionadas ou
mesmo responsabilizadas por muitos dos problemas no mercado, e fazem com que se procurem
respostas no mundo das finangas comportamentais (MONTIER, 2010).

Igualmente pode ser questionar a sustentabilidade da previdéncia social. Quando se trata
desta questdo, Domingos (2011) avalia a dificuldade de sustentabilidade financeira futura para quem
chegue a idade avangada porgue os proprios governos estdo endividados e, cedo ou tarde, podem néo
ter como pagar suas contas, entre elas a Previdéncia Social, que hoje sustenta (de forma bastante
precaria) milhGes de pessoas em todo o mundo, mas depende de contribuicdes daqueles que nédo
sabem se no futuro terdo algo a receber. A analise em sentido l6gico deste problema, indica que a
sustentabilidade depende de avaliagcdes que demonstrem que pessoas receberdo como aposentadoria
valores coerentes com os quais contribuiram ao longo dos anos. No entanto, este debate costuma ser
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limitado a busca pela defesa de interesses pessoais, sem uma efetiva verifica¢do logica da viabilidade
de regras que se pretende sejam aplicadas.

Desenvolver comportamentos voltados a esta compreensdo l6gica que conecta diversos
segmentos relacionados a filosofia, politica, cultura empreendedora, I6gica matematica e econdmica,
sera fundamental para que os individuos sejam capazes de criar julgamentos criticos que lhes
permitam um posicionamento diante da complexidade do mundo e das relagdes entre as pessoas. Sera
a compreensdo légica que permitira que menores sejam o0s nimeros de individuos vitimas de golpes
financeiros, que permitira que se compreenda a importancia com a geracdo de poupanca de longo
prazo, que dificultard a existéncia de bolhas de pre¢os de ativos, entre outros problemas.

4.6 CONSIDERACOES FINAIS

Os principios descritos nesta secdo foram ponto de partida para a concepgdo de uma
plataforma de aprendizagem voltada a Alfabetizacdo Financeira. Adicionalmente, de acordo com a
teoria de Aprendizagem Significativa, Moreira (2012) aponta a insercdo das tecnologias de
informacdo e comunica¢do como um recurso a ser explorado e pesquisado. Ensinar por meio do
computador exige uma adequacdo do material didatico e das proprias teorias de aprendizagem
(MOREIRA, 2012).

Sendo assim, no processo de concep¢do da plataforma EduCoelho, foram pensados dois
componentes principais: um jogo e um conjunto de videoaulas. A escolha por desenvolver-se um jogo
esteve baseada nas interagcdes que ele pode proporcionar e no impacto que provoca em termos de
motivacao e engajamento. Sabendo que por meio do jogo ndo € possivel transmitir informacdes sobre
0 conhecimento a ser ensinado de forma sistematica e didatica, optou-se por complementar a
plataforma com um conjunto de videoaulas abordando temas-chave da Educacao Financeira tratados
no jogo.

Tratar os principios norteadores do trabalho (acdo humana, tolerancia ao erro, tecnologia de
informacdo e comunicacao) e os cinco pilares, além de inseri-los na plataforma (jogo e videoaulas) é
uma etapa importante deste trabalho. Foi dado especial destaque aos cinco pilares de formacao do
conhecimento, por se considerar que iniciativas voltadas a Educacdo Financeira podem obter maior
sucesso quando tornarem mais abrangente o trato da matéria, observando qualquer tema proposto sob
a Otica destes cinco pilares.

A figura 3 apresenta uma adaptacdo da relacdo quadriforme destacada por Moreira (2012),
que considera 0 modelo de ensino de Gowin com a inser¢cdo do computador, onde a mediagdo que
viabiliza a captacdo de significados passa a ser humana (da pessoa, do professor), semiédtica (da
linguagem, da palavra) e informética (do computador). Foram agregados na figura proposta por
Moreira, os principios da concepcéo da plataforma EduCoelho aqui destacados.
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Figura 3 - Modelo de ensino apresentado por Moreira (2012) com a inserc¢éo dos principios
norteadores da concepcao da Plafatorma EduCoelho
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A acdo humana esta relacionada ao aluno, o qual agira no futuro baseado em niveis de
conhecimento que ndo se pode prever antecipadamente. Cada pessoa é Unica, ou seja, pessoas
submetidas a mesmos estimulos poderdo, por variaveis enddgenas ou exdgenas, agir de forma
completamente diferente do que se imaginaria.

A tolerancia ao erro esta muito vinculada a forma como o professor deve direcionar o trato
da matéria, tendo em vista que muitas questdes precisam ser praticadas e para elas é dificil estabelecer
0 que € certo ou errado (como por exemplo quando se questiona se alguém deve ou ndo comprar um
automével). Concluir futuramente que esta decisao foi errada é acdo que depende de uma reflexao
sobre decisdes passadas tomadas em ambiente de incerteza. Um individuo pode concluir que nédo
tinha recursos suficientes para comprar aquele alvo de consumo que tanto desejava.

Os jogos e videoaulas sao representados pelo computador na figura apresentada, pois sua
insercdo em modelos de ensino possibilita que novas ferramentas sejam utilizadas. Moreira (2012)
questiona se os computadores podem servir como materiais educativos ou mesmo mediadores. Os
jogos podem servir para praticar situacdes em que se avalia o erro, em que se reflete sobre a agéo
humana.

Finalmente, os cinco pilares de formagéo do conhecimento estdo vinculados a toda a revisao
bibliogréfica relacionada a matéria, € que gera materiais educativos para instruir e alfabetizar
financeiramente os individuos. Ao descrever os principios considerados para a concepcdo da
plataforma, o proximo capitulo trata do seu desenvolvimento detalhando o produto resultado deste
projeto.
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5. PLATAFORMA EDUCOELHO

Campbell e outros autores (2010) evidenciaram em seus trabalhos que a aprendizagem
financeira é um processo complexo de dificil comprovacéo a longo prazo. Uma das formas de tornar
a aprendizagem duradoura seria, segundo eles, pela experiéncia. Em suas pesquisas, Campbell
demonstrou que o aprendizado pela experiéncia € um importante mecanismo de autocorrecéo e se
aplica em cenarios onde decisGes sdo tomadas com menor frequéncia. Hastings, Madrian e
Simmyhorn (2013) apresentaram evidéncias de que muitas decisdes financeiras importantes (como
poupar, investir para aposentadoria, assumir uma davida) sdo dificilmente compreendidas por
individuos de baixa Alfabetizacdo Financeira. Desta forma eles ficam sujeitos a resultados futuros
indesejados (poucos recursos na velhice ou endividamento elevado). A criacdo de uma situagdo
didatica que imite um cenério real poderia ser a forma de inserir o individuo em um contexto de
aprendizagem que seja significativa e assim repercuta na sua alfabetizacao.

O ponto de partida é a definicdo de um cenario relacionado a aquisicdo de um automovel.
Selecionou-se este cenario para contextualizar a aprendizagem pois ele representa um sonho de
consumo para muitos. Também nédo se compra um carro todo dia. As decisfes que envolvem a compra
de um carro nem sempre séo resultados de uma reflexdo apurada. Pode-se questionar, por exemplo,
qual o impacto futuro da compra de um carro no orcamento de um individuo. Além de considerar que
uma pessoa deve ser capaz de avaliar as alternativas presentes no momento da compra, como avaliar
se ela deveria de fato fazé-lo naquele momento, daquela forma? Entende-se que este cenario permite
criar situacdes de aprendizagem diversificadas, explorando desta forma os conceitos visados pela
Educacéo Financeira.

Neste trabalho assume-se que a utilizacdo do jogo pode auxiliar tanto na préatica de uma
situacdo projetada na vida futura das pessoas (compra de um automdvel), como na visao estratégia
das implicacdes desta decisdo em termos de longo prazo. Por isso, 0 jogo desenvolvido procura
instigar o participante a uma abordagem diferente, pois devera avaliar os efeitos da compra ndo no
contexto presente da sua capacidade de pagamento, mas avaliando estrategicamente as consequéncias
futuras em relagdo ao seu equilibrio orcamentario, o que é avaliado ao final do jogo, quando o jogador
se aposenta.

5.1 COMPONENTES DA PLATAFORMA

A plataforma conta com o jogo e videoaulas relacionadas a temas tratados no jogo. As
videoaulas sdo planejadas para preferencialmente terem curta duracéo, visto que Khan (2013) cita
trabalhos de tedricos de educacdo que haviam determinado que o limite de atencdo de alunos durava
de 10 a 18 minutos. Khan (2013) questiona a partir das evidéncias de estudos que apontavam que 0
nivel de atencdo dos alunos caia drasticamente ap0s pouco tempo, e que discussdes em grupos
menores ou resolucdo ativa de problemas poderiam agir para “reiniciar o relogio de atengdo”, por
qual motivo se insiste em aulas expositivas de longa duragé&o.

Outra consideracdo de Khan (2013) era de que a presenca do professor no video poderia
funcionar como fator que tirasse a atencdo do aluno. No entanto, a observacao de cursos on-line em
que a presenca do professor é mais presente, fez com que se considerasse importante apresentar o
professor. Assim, em todas as videoaulas preparadas, temos a presenca do professor (autor deste
projeto) nos videos.

Para seu preparo, foram feitos roteiros de tudo o que seria tratado em cada uma das
videoaulas, com a utilizacdo do powerpoint. No momento da gravacao, foi utilizado fundo verde em
chroma key, para gravacdo das imagens do autor deste projeto, e simultaneamente capturadas as
imagens da tela do computador. Com a utilizacdo de software de edicdo de videos, foram
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posteriormente ajustados e gravadas as versoes finais, sempre buscando obedecer um padrdo para
visualizacdo de todas as videoaulas.

O jogo EduCoelho teve seu desenvolvimento efetuado em parceria com empresa “Gautica”,
de Caxias do Sul, a qual se tornou parceira nesta iniciativa, nas avaliacbes sobre seus resultados e
possiveis aprimoramentos futuros. O nome EduCoelho foi escolhido por conectar as iniciais do autor
deste projeto com animal reconhecido na literatura infanto-juvenil pela sua perspicécia. O avatar do
participante que joga o jogo é sempre representado pela figura do coelho.

Um diferencial no desenvolvimento da plataforma, é o fato de relacionar diretamente
conteudos abordados em videoaulas, com sua presenca no jogo. Desta forma, busca-se tornar mais
interessante tanto o jogo em si, como em especial o interesse pelas videoaulas, ja que o aluno pode
exercitar aspectos tratados em video dentro do jogo. Assistir se torna muito importante para melhora
no desempenho e entendimento dos objetivos e estratégias que devem ser adotadas.

A andlise de diversos trabalhos relacionados ao tema Educacdo Financeira e o planejamento
do jogo considerou que sejam tratados varios temas relevantes. Adiante sdo descritas as videoaulas
preparadas para a Plataforma EduCoelho, inseridas em canal no Youtube. A figura 4 apresenta a tela
com informagdes resumidas da playlist da Plataforma EduCoelho’

Figura 4 - Tela principal da playlist de videos da plataforma em canal youtube

Inicioc  Videos  Playlists  Canais  Discussdc  Sobre

Plataforma EduCoelho
EDUW? Censultaria » 16 videos = 129 visualizaghes - Ultima atualizagio em 10 de fev de 2017
Relacdo de videoaulas vinculadas ao GAME e PLATAFORMA de alfabetizacdo financeira que

&0 produto do mestrado profissional em Ciéncias e Matematica da Universidade de Caxias
do Sul - UCS, por Eduardo Wartchow, CNP

Auf BN,

»  Reproduzir tudo < Compartilhar £} Configuracdes da playlist

"“_- =2 CONVITE ADS ALUNOS UCS - EDUCOELHO
de EDUW? Consultoria

Video 1- INTRODUC.E«CI
de EDUW? Consultoria

Video 2 - EDUCE ALFAEIEFIZAGE.O FINANCEIRA E 05 5 PILARES DO CONHECIMENTOQ
de EDUW? Consultoria

Video 3 - JOGANDO 0 JOGO EDUCOELHO 7597
de EDUW? Consultoria

7 https://www.youtube.com/playlist?list=PLDnhyYJnbaP5ZNBV25pxIKieCdl1047Hf
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O primeiro video presente na relacdo foi preparado para apresentar as atividades aos alunos
que eram alvo do projeto de mestrado, solicitando a sua participacéo e explicando de forma resumida
0 jogo e os objetivos.

No “video 17 ¢ feita descricdo como introducao dos passos que levaram a constitui¢cao da
Plataforma EduCoelho e dos passos que se seguem em relagcdo ao uso da plataforma.

O tema correspondente a um dos principios fundamentais na concepcdo deste projeto,
relacionado ao enfoque dado sobre os cinco pilares considerados como fundamentais no processo de
formacdo do conhecimento financeiro, ¢ tratado no “video 2”, onde sdo apresentados exemplos de
sua aplicacdo. Observando-se 0 jogo, o quinto pilar, relacionado a parte l6gica, estd concentrado na
compreensdo dos objetivos tracados para sucesso no jogo por parte do jogador, sua capacidade de
compreender a¢Bes no sentido de obter éxito em cada fase. A logica econdmica também se faz
presente quando ele identifica que os critérios que efetuam conversdo de reservas em valores de
beneficios de aposentadoria, estdo relacionados com a necessidade de poupar, ou seja, a relagao entre
um beneficio projetado futuro com uma acdo passada de poupanca. Os demais pilares de alguma
forma sédo trazidos, em especial porque se estimula reflexdo comportamental pela prética do jogo,
como o fato de se exercitar o pagamento das despesas relacionadas ao carro como seguro,
manutencéo, escolha de combustivel etc. Os aspectos relacionados a técnica matematica estdo nos
calculos presentes no jogo: no pagamento do automovel, nas despesas vinculadas a ele, nos juros
presentes na evolucdo do saldo financeiro disponivel, entre outros. As nogfes sobre produtos e
conceitos aparecem ao se abordar, por exemplo, 0 empréstimo para aquisicdo do automovel e sua
quitacdo, a contratacdo de seguros, as regras de aposentadoria publica e privada que sdo aplicadas
durante o jogo.

A descricdo do jogo com maiores detalhes € feita no “video 3 — Jogando o jogo EduCoelho”.
E explicado o que acontece ao clicar nos diversos links, seus objetivos, como passar de fase, as
diferencgas existentes entre as mesmas, quais escolhas devem ser feitas para se conseguir jogar.

A figura 5 apresenta a relacdo das 12 videoaulas que foram preparadas e postadas junto ao
link da plataforma, onde aparecem no dia final da atividade o nimero de visualiza¢fes que havia em
cada video. N&o € possivel identificar quais usuarios assistiram os videos, podendo ser qualquer
pessoa que os localizasse na internet. Nao foi feita nenhuma divulgacgéo desde o dia 23/11/2016 até o
dia 23/01/17, datas respectivamente da conclusdo do processo de upload das videoaulas e deste
levantamento do numero de visualiza¢des. Junto a cada video, aparece seu tempo de duracéo.
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Figura 5 - Relacéo das videoaulas postadas junto a playlist da plataforma EduCoelho

Aula 1- Orgamento Doméstico Hp (4]
20 denovde 2016 11:32 S e
9 visualizagoes
Editar  ~
Aula 2 - Juros Compostos - Como calcular HD (4]

20 de nov de 2016 22:04 S e
12 visualizagoes

Editar ~
Aula 3 - Juros Compostos - Truque  HD (4
21 denovde 2016 10:20 S
13 visualizagoes
Editar  ~
Aula 4 - Juros compostos trabalhando para vocé HD (4]

21 denovde 2016 10:30 g0 3
16 visualizagoes

Editar | *
Aula 5 - Amortizagdo - Tabela SAC e PRICE HO (4
21 denovde 2016 13:20 ot
33 visualizagoes
Editar |~
Aula 6 - Trocando de carro e adiando sonho de Consumo  HD (4]

21 denovde 2016 13:20 A
13 visualizagoes

Editar | v
Aula 7 - Qual combustivel abastecer HD (4)
22 de nov de 2016 9:54 yors e
19 visualizagoes
Editar =~
Aula 8 - Sequros  HD (4]
22 de nov de 2016 9:56 pooast
12 visualizagoes
Editar  ~
Aula 9 - Aposentadoria e Equilibrio Financeiro Hp (A
22 de nov de 2016 14:.03 I
9 visualizacoes
Editar  ~
Aula 10 - Previdéncia Privada no JOGO Hp (4]
23 de nov de 2016 335 JLBLE
16 visualizagoes
Editar  ~
Aula 11 - Previdéncia Privada: Fique atento HD (4]
23 denovde 2016 13:44 G
19 visualizagoes
Editar =~
Aula 12 - Os 5 pilares da Educagéo Financeira dentro do JOGO (4
HD

23 de nov de 2016 15:48 20 visualizagoes

Editar |~
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A videoaula 12 apresenta de que forma os cinco pilares podem ser visualizados dentro do
jogo elaborado, em relacdo aos temais principais: compra do automovel e o recebimento de beneficio
de aposentadoria.

As demais videoaulas elaboradas consideraram temas relevantes a seguir identificados.

a)

b)

d)

f)

Juros Simples e Compostos: as videoaulas 2,3 e 4 inseridas na playlist tratam desta
matéria.

Empréstimos e AmortizagGes: tratando sobre o consumo e formas de amortizagdo, foram
preparadas duas videoaulas. A videoaula 5 foi elaborada para trazer maiores informacdes
sobre processos de amortizacdo, a partir dos sistemas SAC e PRICE. A videoaula 6
procura estimular a reflexdo sobre os impactos que adiar sonhos de consumo, como a
compra do automdvel, podem gerar.

Previdéncia Privada e Aposentadoria Publica (INSS): na relacdo de videoaulas sdo dadas
diversas orientacfes em especial sobre critérios de conversado de reservas financeiras em
beneficios de aposentadoria, e aspectos relevantes com os quais deve-se estar atento.
Estdo contemplados nas videoaulas 9,10 e 11.

Regra de Trés Simples: quando se analisa alternativas de abastecimento. No jogo isso é
tratado nos exemplos relacionados ao abastecimento do carro com diferentes
combustiveis. A videoaula onde aparece este tema é a videaula 7 — Qual combustivel
abastecer. No entanto, a abordagem maior desta videoaula é apresentar uma das
heuristicas que conduz as pessoas a piores decisdes financeiras.

Orcamento Doméstico: Trazido o tema orcamento doméstico estdo presentes tanto a
renda como as despesas projetadas em cada fase do jogo. Se estimula reflexdo das
condigdes que permitem a uma pessoa 0 recebimento de rendimento e a alocagédo de
gastos. O jogo apresenta uma série de gastos relacionados a alimentacdo, vestuario,
moradia, educacdo, salde entre outros, com dado nivel de renda, obrigando o jogador a
adaptar as possibilidades de estratégia. Desta forma, ele tera presente a relevancia de
compreender seu orcamento como parte do jogo. Este tema é tratado na videoaula 1 —
Orcamento Domestico, mas é mencionado em diversas videoaulas, pois a reflexdo sobre
0 or¢amento é um tema constante dentro do jogo.

Seguros: 0s seguros nao podem ser considerados como investimentos, 0 preco pago por
eles corresponde ao valor da seguranca e tranquilidade que se busca (CERBASI, 2009).
O jogo procurara motivar o jogador a contratar o seguro para o carro que ele comprar,
trazendo assim conceitos relacionados ao tema na videoaula 8 — Seguros.

5.2 O FUNCIONAMENTO DO JOGO

O jogo EduCoelho foi criado para estimular o usuario a refletir sobre quais as melhores a¢oes
a tomar para garantir uma vida equilibrada financeiramente. Ele trata, em especial, da importancia do
planejamento financeiro e das consequéncias diretas das decisdes. Como Cerbasi (2009) destaca, a
esséncia de planejar envolve desejar algo e estudar os caminhos que viabilizam este desejo,
escolhendo os melhores caminhos e agindo, ou seja, percorrendo um caminho parecido com o que foi
planejado. No contexto do jogo, o problema apresentado ao jogador estd em como fazer para chegar
ao fim do jogo em equilibrio financeiro usando como situacéo principal do jogo a aquisicdo de um
automovel e todas as decisdes relacionadas a sua manutencéo.
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O jogo esta disponivel via web ou aplicativo desenvolvido para plataforma Android?,
compreendendo quatro fases, com diferencas entre elas, que alteram o nivel de dificuldade e as
possibilidades na busca por alternativas para melhorar o desempenho final.

A figura 6 apresenta a tela principal do jogo, onde o jogador, na figura do avatar de um
coelho, dirige seu automdvel durante os anos de vida até o0 momento da aposentadoria. Cabe ao
jogador escolher quando compra-lo e adaptar esta aquisicdo ao seu orgamento pessoal. O jogo fornece
diferentes cenarios de renda e gastos mensais em cada fase, e uma linha de tempo indica a passagem
do tempo até o momento final, na aposentadoria. Com o passar da linha de tempo, ele precisa executar
acOes manejando seu or¢camento doméstico, em especial, a partir da compra do automdvel, atentar as
praticas comuns de quem possui um automdvel como fazer seguro, realizar a manutencéo, pagar
impostos, entre outros.

Figura 6 - Tela do Jogo EduCoelho
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Uma vez com o automovel, para pagar por todos os gastos correspondentes a ele, precisa
clicar no posto de combustivel para abastecer, clicar na loja da manutengdo para pagar pela
manutencao periddica, clicar no botdo correspondente ao seguro para fazer o seguro, ou mesmo trocar
de carro, clicando na “loja de carros”, visto que os custos de manutengdo aumentam com o passar do
tempo. No final do jogo é feita avaliacdo de estimativa de rendas contra suas despesas médias mensais
projetadas, a partir da conversdo de suas reservas financeiras por critérios que respeitam regras de
planos de previdéncia privados. O jogador precisa estar em equilibrio financeiro. Isto significa que
seu percentual de afastamento da relacdo entre receitas e despesas projetadas, no momento da
aposentadoria, gerara uma punicdo ao jogador, com a perda de pontos.

Inicialmente o jogador deve definir trés pard@metros: idade da compra do automével, modelo
de automovel e idade de aposentadoria. A cada fase o jogador deve escolher a compra do automdvel
entre 0s 25 aos 50 anos. Ao iniciar 0 jogo, ocorre a passagem de linha de tempo (quando ocorre a

Disponivel também em http://educoelho.gautica.com/jogo/
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acdo e interagdes do jogo) até o momento da aposentadoria, quando é feita a apuracéo final de pontos
e determinacao do grau obtido no jogo.

O jogador inicia o0 jogo com saldo financeiro de R$10.000,00. As despesas previstas em
orcamento sdo de R$4.000,00, com os quais obtém 38 pontos a cada més. Seu saldo financeiro é
corrigido por 0,5% ao més se estiver positivo e sobre ele é aplicado juros de 8% ao més se estiver
negativo. As despesas com manutencdo aumentam de forma significativa a partir do 5° ano que o
jogador possuir algum automovel, com o objetivo de estimula-lo a efetuar a troca e assim, ndo ficar
com 0 mesmo Veiculo durante todo o0 jogo, 0 que contrariaria situacdes provaveis na vida real. Cada
despesa relacionada a manutencdo, consumo de combustivel, impostos e seguros, é crescente de
acordo com o valor de cada automovel. Em todos os casos, acontece o final do jogo de forma
antecipada se o jogador atingir saldo financeiro negativo de R$50.000,00.

A tabela 1 apresenta a relacdo de automodveis disponiveis, suas cores, custos e pontos
mensais obtidos pelo jogador.

Tabela 1 - Relacéo de automoveis no jogo

Cor Custo Pontos mensais
Amarelo $29.990,00 10
Azul $59.990,00 20
Vermelho $89.990,00 30

Buscando fazer mais pontos, o jogador deveria comprar o automével vermelho, mas precisa
analisar se tem condicdes de fazer esta escolha. Os valores dos veiculos foram definidos
propositalmente para que pudesse ser, uma das estratégias de persuasdo utilizadas no mercado,
devidamente abordada. Esta estratégia é citada por Poundstone (2015) e analisa 0 uso de nimeros
nove no preco das mercadorias como estratégia para induzir o comprador a uma vantagem aparente
de desconto, e pelo fato da leitura do preco ser feita pelo comprador observando o nimero da esquerda
para a direita.

A figura 7 apresenta diferencas entre as diferentes fases do jogo.
Figura 7 - Tela com as diferengas entre as 4 fases do jogo
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Na primeira fase o jogador tem renda mensal de $9.000,00, contra gastos mensais de
R$4.000,00. O jogador ndo pode mexer em seu or¢gamento (visando reduzir gastos, que sdo fixos nesta
fase). Ele também néo pode ficar sem automovel, a partir do momento que escolheu efetuar a compra
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no inicio do jogo. As taxas de juros para o financiamento na compra do veiculo ndo se alteram e o
prazo é sempre de 60 meses. Nesta fase, o jogador é forcado a fazer a compra do automdvel de forma
parcelada, com o objetivo de que perceba o efeito dos juros no montante efetivamente pago quando
tiver quitado o mesmo. Esta fase tende a ser a mais facil, tendo em vista que o jogador tem grande
folga no orcamento. No entanto, se ele assumir uma postura prudente em relacdo ao consumo
(consumindo abaixo de suas possibilidades), ele chegara ao final do jogo com grande desequilibrio
(reservas financeiras elevadas). Desta forma, se espera que perceba que dadas as condicdes
apresentadas, ele pode antecipar a compra do automovel bem como considerar a compra daquele de
maior valor. Espera-se que o jogador compreenda que o equilibrio financeiro ideal esta em utilizar
recursos disponiveis para a compra do automavel e sua insercdo no or¢camento.

Na fase 2, todas as condicdes sdo iguais a fase anterior (veja figura 7), com excec¢éo da renda
ser reduzida para R$6.500,00 mensais. Nesta fase o jogador precisa rever o momento da compra do
automdvel, bem como o seu modelo. A menor renda torna mais dificil o planejamento. Espera-se
que o jogador compreenda que ele precisa adiar o sonho de consumo e/ou comprar um automovel de
menor valor, buscando atingir equilibrio financeiro ao final do jogo.

Na fase 3, 0 jogador tera renda mensal estimada de R$5.000,00. A partir desta fase, ele pode
alterar seu orcamento, diminuindo despesas como forma de facilitar a compra do automdvel. As taxas
de juros para o financiamento passardo a oscilar durante o jogo, permitindo parcelamento menor para
aquisicdo do veiculo e assim, menos juros a pagar. O jogador pode vender o automdvel durante algum
periodo, se julgar necessario, situagcdo na qual ele correrd na linha do tempo apenas com o “avatar”
do Coelho. A fase 3 traz um marco de dificuldade ao jogador, tendo em vista que sua renda mensal
se aproxima muito do seu orcamento de gastos. Isso obrigara o jogador a fazer escolhas, como reduzir
algumas despesas a fim de ser possivel efetuar a compra do automdvel. Ao reduzir gastos
direcionados para as demais despesas do orgamento, como “Habitag¢ao”, “Educacao”, entre outros, os
pontos obtidos também diminuirdo, e o jogador deve analisar quais despesas reduzir. O jogador pode
acessar seu orcamento a qualquer momento durante o jogo. Tendo compreendido circunstancias
presentes nas fases 1 e 2, nas quais o jogador precisava comprar o automovel de forma financiada em
60 vezes, ele devera estar atento a circunstancias tais como a possibilidade de compra a vista ou em
menor prazo, assim como evitar financiamentos quando as taxas de juros praticadas pela “loja do
carro” se elevam.

Na fase 4 a renda mensal estimada é de R$4.000,00. As condicfes sdo as mesmas da fase 3,
apenas com a reducdo na renda mensal estimada, como pode ser visto na figura 7. Dada a maior
dificuldade de manejo da relacdo receitas versus despesas, 0 jogador deve perceber a necessidade de
diminuir gastos de seu orcamento ja no inicio do jogo. Como as despesas geram pontos, reduzir
despesas implicara em ganhar menos pontos ao longo do jogo, da mesma forma como ocorre na fase
3. Estas decisfes fazem parte dos desafios propostos ao jogador, que deve avaliar 0s pontos que
recebe com automdveis escolhidos ou demais direcionamentos de seus gastos que ele faz a cada més.
Por um lado, o jogador devera ter postura mais prudente quanto a aquisi¢do do automovel e gastos
com seu orgamento, tendo em vista que tem renda ainda mais baixa, mas devera perceber que nao
precisa reter ao final do jogo reservas financeiras de elevado valor. 1sso porque o jogo vai avaliar o
desempenho final do jogador baseado em equilibrio financeiro de receitas versus despesas no
momento de sua aposentadoria, e nesta fase ele trabalhard com or¢camento de gastos inferior e assim,
necessitara de reservas financeiras inferiores, a serem convertidas em beneficio de aposentadoria.

As diferentes fases foram projetadas pensando numa arquitetura que obrigue o jogador a
refletir sobre agdes que deverda empregar na busca pelo equilibrio financeiro. Assistir as videoaulas
se torna fundamental para que o jogador compreenda como ganha e perde pontos no jogo, como forma
de pensar antes de agir, de definir quais estratégias pretende adotar no jogo. Uma vez que atinja o
conceito “A”, podera jogar a fase seguinte, ou repetir o jogo nagquela mesma fase, no caso de desejar
melhorar sua pontuacao.
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5.3 OBJETIVOS DO JOGO E DA PLATAFORMA DE VIDEOAULAS

O desejo da implantacdo de um jogo com suporte de videoaulas é de aumentar a chance de
comportamentos positivos por parte dos individuos expostos. O comportamento positivo pode ser
interpretado como a habilidade pela qual, sendo mais frequentemente praticado, conduz a maior
protecdo e geracdo de riqueza. A protecdo financeira do individuo é representada por atividades que
aumentam o conhecimento como o0 monitoramento das financas, a gestao ativa das contas e busca por
aumento nos investimentos, protegendo assim de declinio e possibilitando melhora no bem-estar
financeiro (MOORE, 2003).

Mischel (2014) relata a relevancia do trabalho de fungdes néo cognitivas que aprimorem a
capacidade de tomada de decisdo, como por exemplo adiar o consumo, algo demonstrado no teste do
marshmallow. Moore (2003) concluiu na pesquisa apresentada que as pessoas com maiores
dificuldades financeiras tinham tendéncia maior em gastar no presente do que poupar para o futuro,
ja os que se encontravam em melhores condic¢Ges tinham comportamentos atentos a sua protecao
(protective behaviors), como a disposi¢cdo ao planejamento. Assim, exercitar o planejamento se
mostra muito importante, algo que pode ser desenvolvido a partir do uso de jogos.

Por outro lado, o que pode ser definido como bom comportamento financeiro ndo implica
em posigdes definitivas. Se as pessoas tiverem menor endividamento, menor comprometimento de
renda, preocupacdo com poupanca de longo prazo, é possivel atestar que estdo agindo corretamente.
Mas seré que estdo agindo com equilibrio? Sera que ao investirem o mercado de capitais estdo fazendo
algo certo, baseado em estratégia, controle de risco, ou simplesmente jogando? O objetivo do jogo é
trabalhar a busca por equilibrio, estimulando o jogador a refletir sobre as consequéncias de suas
escolhas.

Estes pontos tratados anteriormente se assemelham aos objetivos gerais da matemaética para
o0 ensino fundamental, listados nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), entre 0s
quais podemos listar:

-resolver situacdes-problema, sabendo validar estratégias e resultados, desenvolvendo
formas de raciocinio e processos, como deducdo, inducdo, intuicdo, analogia, estimativa, e utilizando
conceitos e procedimentos matematicos, bem como instrumentos tecnologicos disponiveis;

-comunicar-se matematicamente, ou seja, descrever, representar e apresentar resultados com
precisao e argumentar sobre suas conjecturas, fazendo uso da linguagem oral e estabelecendo relacdes
entre ela e diferentes representagdes matematicas;

-sentir-se seguro da propria capacidade de construir conhecimentos matematicos,
desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solucdes.

Hoppe (2010) destacava que nado € possivel prever o conhecimento futuro de um individuo
antes que ele tenha adquirido este conhecimento, e o conhecimento relativo ao curso especifico de
acOes seria portanto exclusivamente a posteriori. O jogo ndo pode prever como o0s individuos se
comportardo, mas busca prepara-los para o que enfrentardo, abordando potencialmente de outra forma
0 processo de tomada de decisdo, como a compra do automdvel.

Este trabalho considera que praticando, exercitando, uma pessoa poderd ser capaz de
aprimorar o processo pelo qual conclui quando, por exemplo, ela poderia comprar um automovel
dado um determinado orgamento, pois a pratica de jogar implica em melhor compreenséo dos efeitos
de se retardar o consumo em termos de consequéncias a longo prazo. Esta espécie de calculo mental
busca uma aproximacao do que seria um melhor resultado matematico, estimulando desenvolvimento
cognitivo do aluno.
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5.4 O JOGO E O INDIVIDUO

O jogo procura provocar no individuo que joga um exercicio de acées como forma de melhor
prepara-lo para suas escolhas futuras, ao assumir necessariamente no jogo uma estratégia que difere
do comportamento usual de alguém que compra um automovel e apenas avalia sua capacidade de
pagamento de acordo com seu orgamento naquele momento presente.

A justificativa da liberdade individual fundamenta-se, principalmente, no reconhecimento
da inevitavel ignorancia de todos os homens no que diz respeito a maioria dos fatores dos quais
depende a realizacdo dos nossos objetivos e do nosso bem-estar (HAYEK, 1983). Este autor
destacava que a liberdade néo significa poder ter tudo como queremos, visto que quando escolhemos
um modo de vida, sempre temos de escolher também entre uma série de vantagens e desvantagens e,
uma vez feita a opgdo, devemos estar preparados para aceitar certas desvantagens em nome de um
maior beneficio.

Existe uma busca pelas respostas corretas ja presente nos livros escolares, algo
completamente diferente com o processo decisério que toda a pessoa enfrenta na vida, em decisdes
pessoais e financeiras (FRENKEL, 2015). Para este autor, os professores repassam dogmas em vez
de conectar a matematica com o mundo real e mostrar suas aplicacdes, visto que ha um impulso em
se fazer as coisas de forma automatica. Varios pontos sdo tratados no jogo e implicam em julgamentos
por parte dos individuos. O que tem mais valor? De onde vira essa minha renda? Por que devo
planejar? Quais objetivos quero alcancar? Como funciona a regra de aposentadoria? A simples
insercdo do objetivo central do jogo que é a compra de um automovel e os seus impactos na gestdo
do orgamento, permitem que o0 jogo traga muitas reflexdes sobre temas conectados, para 0s quais néo
ha respostas prontas.

No jogo € preciso fazer reflexdes sobre juizo de valores, visto que aos diversos itens de
consumo sdo atribuidos pontos. Por trés da estratégia de busca de equilibrio financeiro em sentido de
projecdo de longo prazo, estdo também presentes provocacgdes sobre o que significaria em termos de
relevancia (pontos) diversos aspectos como educagdo, moradia, vestuario entre outros, além do
automovel que é objetivo de aquisi¢do no jogo, tema central do desafio proposto.

Na economia, ndo ha lugar para uma escala de necessidades diferente de uma escala de
valores que seja reflexo do proprio comportamento humano. A economia lida com o homem real,
fragil, e ndo como seres ideais, oniscientes e perfeitos como s6 os deuses poderiam ser (MISES,
2010).

O que se espera sdo individuos que facam seu julgamento independente de forma critica.
Friedmann (1990) destacava que a economia é acusada erroneamente de tirar conclusdes abrangentes
a partir de um “homem econdmico” totalmente irrealista e que seria pouco mais do que uma simples
méaquina de calcular, respondendo apenas a estimulos monetarios. Ele destacava isso como um
equivoco, como pode ser visto em Friedmann (1990, p.55)

“E 0 que interessa aos participantes, seja 14 o que for, o que quer que
eles valorizem, quaisquer que sejam 0s objetivos que
busquem. ....todos estdo em busca de seus interesses, do seu ponto de
vista, conforme avaliam a partir de seus valores pessoais.”

N&o se trata, portanto, de incentivar a formacdo de um cidadao frio em relagcdo a nimeros,
mas que seja capaz de inseri-los e compreendé-los em sua vida a fim de determinar seus julgamentos
de valor de forma critica, seu planejamento de forma mais racional e analitica, quando julgar isto ser
adequado. A questdo passa ndo por se abandonar o traco emocional que distingue os humanos, mas
tentar tornar consciente quando se & emocional mesmo se desejando ser racional.
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Ao poder praticar o jogo utilizando diferentes abordagens, se estimula a liberdade para errar.
Para Hayek (1983) e Mises (2010), existe limitacdo no conhecimento e preferéncias subjetivas, sendo
necessaria auséncia de coercao e estimulo para a agdo, para ser possivel alcangar progressos, a partir
do que descobrimos ser errado. Por isso, a liberdade do individuo é fundamental para o progresso da
sociedade. Hayek (1983, p.76) destacava que:

“Liberdade ndo apenas significa que o individuo tem a oportunidade
€, a0 mesmo tempo, a responsabilidade de escolher; também significa
gue deve arcar com as consequéncias de suas acoes, pelas quais sera
louvado ou criticado. Liberdade e responsabilidade sdo inseparaveis”.

O jogo tratara de diferentes niveis de renda, o que possibilita um questionamento por parte
dos praticantes sobre suas a¢Ges no sentido de percebimento de tais recursos, 0 que no jogo ja é dado
como pronto e definido em cada fase, mas que na vida real, depende da acdo de cada individuo. Hayek
(1983) destacava que a descoberta de uma utilizagdo melhor dos instrumentos e recursos ou das
capacidades pessoais representa uma das maiores contribuicdes que um individuo pode prestar ao
bem-estar de seus semelhantes e, ao oferecer as melhores oportunidades para isto, uma sociedade
livre se torna muito mais prospera do que as outras. A utilizacdo adequada dessa capacidade de
empreendimento gera atividades mais bem remuneradas e deixa para 0s outros a tarefa de descobrir
a melhor maneira de utilizarem suas habilidades, caso ndo queiram se contentar com recompensas
menores (HAYEK, 1983).

Pensando pela ética de Thaler e Sunstein (2008), no que se refere ao nudge (empurrao) para
uma escolha certa, pode o jogo servir como estimulo de como alguém vai montar sua propria
arquitetura de escolhas na vida. Qual o valor de cada item de consumo, qual efeito adicional que uma
despesa provoca no orgamento e na condigdo futura de se acumular reserva financeira, como formar
um cidaddo mais preparado pensando em decisdes que afetam sempre o longo prazo. Além disso, a
arquitetura do jogo possibilita relacionar conteidos matematicos e assim, aumentar a chance de se
reforcar conhecimentos prévios bem como tratar de novos conhecimentos, 0s quais se comprovam
no jogo ter aplicacdo pratica no dia a dia, pois simulam situacdes reais presentes no cotidiano.

5.50JOGO E O PROFESSOR

Thaler e Sunstein (2008) sustentam que estruturar escolhas significa ajudar as pessoas a
aprenderem, de forma que possam tomar melhores decisfes por conta propria. Cabe ao professor
tanto o feedback, como a estruturacdo da abordagem que possibilite a melhora dos individuos que
buscam este aprendizado.

A presenca de um professor ajuda na identificacdo dos pontos que precisam ser atentados,
na revisao das decisdes tomadas, em melhor treinamento para a tomada de decis@o. Ter um jogo que
simula a condicéo de independéncia e oferecer suporte por meio de videoaulas, ou outros mecanismos
que cologquem o aluno em contato com o professor, ajuda na solidificacdo dos conceitos, na
compreensdo logica do ambiente criado, na reflex@o sobre questdes comportamentais.

O professor ser conhecedor do mercado financeiro com profundidade, dependendo dos
temas que sdo tratados, pode ser fundamental. Tanto Souza (2012), como Fernandes, Lynch e
Netemeyer (2014), questionam se as aptiddes dos professores ndo s&o menores na comparagédo com
outras disciplinas, ou mesmo deve ser considerada a incapacidade existente na orientacdo em relacéo
ao estabelecimento de comportamentos, visto que circunstancias muitas vezes ndo podem ser
antecipadas nem por professores, nem por alunos. Entdo, se por exemplo, forem abordadas
alternativas de investimentos, determinadas impressdes sobre riscos e potenciais retornos podem ser
transmitidas de forma equivocada pela complexidade da matéria.
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O aspecto relacionado a investimentos ndo foi tratado no desenvolvimento deste jogo, mas
0 cenario de incertezas também se apresenta quando se fala de consumo. Como definir como e quando
alguém deve consumir? E sobre este cenario de muitas incertezas que deve ser abordado o tema, onde
ndo ha muitas vezes respostas prontas, e aceitar esta condicdo é fundamental. O comportamento
financeiro segue a linha praxeoldgica, 0s seres humanos agem, em um contexto complexo e com
niveis de interesse e conhecimento em constante mutacéo. Cabe ao professor transmitir a realidade
como ela é, e ndo criar um cenario de ilusdo, auxiliar assim o individuo na construcdo de um
julgamento independente. O sucesso das plataformas digitais esta em grande parte ligado a
capacidade de engajamento dos usuarios, sua condi¢do de interagir, se envolver, se interessar pelo
conteudo oferecido, e o professor tem papel importante nesta conquista.

Em relacdo ao uso da Plataforma EduCoelho, podem varias estratégias ser empregadas pelo
professor, a partir do seu uso:

- € possivel acompanhar quais fases o aluno atingiu éxito e seu ranking geral de pontos. Este
aspecto pode trazer maior motivacdo para participacdo, pela competicao sadia na busca por melhores
resultados e reflexdes sobre estratégias que podem ser utilizadas. Pode-se buscar a reflexdo a partir
do que foi feito em uma rodada de resultado néo satisfatério, ou mesmo o que pode ser feito diferente
em uma proxima rodada. Alterar o orcamento, adiar a compra do automovel, comprar automével de
maior valor etc.

- sendo tratado o tema orcamento doméstico, podem ser feitas reflexdes a partir dos
parametros considerados no jogo de despesas mensais e seus respectivos pontos, do que cada aluno
considera individualmente, sua opinido. Desta forma, além de estimular a importancia do preparo do
or¢amento, pode o professor estimular uma reflexdo sobre as prioridades, os “pontos” que cada
aluno/individuo atribui quando aloca recursos financeiros para uma ou outra op¢do. Além de avaliar
0 or¢camento do jogo, o orcamento de cada individuo pode ser por ele melhor analisado com o estimulo
a esta reflexéo.

- COMO € necessario mexer no orcamento nas fases 3 e 4, € possivel analisar com os alunos
quais despesas sdo mais interessantes de se cortar, olhando por um lado pessoal, as prioridades de
cada aluno, mas também pelo lado do jogo, observando a relacdo existente entre menores gastos e
menores pontos que o jogador ird obter. Assim, ele pode refletir pessoalmente sobre a alocacéo de
recursos, mas pode também observar do ponto de vista do jogo o que é mais conveniente fazer.

- é possivel questionar sobre varidveis que nao estdo presentes e sua relevancia. No estagio
inicial, ndo foram inseridas variaveis que tornariam mais complexo o jogo, mesmo que ele pudesse
se tornar mais interessante. E objetivo limitar nesta versio o desafio, que corresponde apenas a
compra do automdvel e a busca pelo equilibrio no orcamento doméstico, em especial no momento da
aposentadoria. Mas pode o professor ao estimular o questionamento sobre o que mais poderia ser
considerado, como por exemplo a compra de um imovel, o nascimento de filhos, a possibilidade de
desemprego, fatores que tornam ainda mais complexo e relevante a preocupacéo com o planejamento
financeiro pessoal.

- N0 jogo o or¢amento é tratado em uma perspectiva presente. A Unica variavel cujo valor se
eleva com o tempo € o gasto com o item “Saude”. Que tal estimular o aluno a refletir sobre as
perspectivas de orcamento doméstico em diferentes momentos da vida, quando estudante, adulto ou
no momento de sua aposentadoria?

- em cada fase foram consideradas rendas permanentes em cada més. Este aspecto torna mais
facil a aplicacdo do jogo, mas pode ser discutido com alunos, considerando aspectos como a
perspectiva na vida de maior qualificacdo e rendas crescentes com 0 tempo, ou mesmo sobre a
necessidade de geracdo de valor, da contrapartida para o recebimento das rendas. No jogo é de uma
forma, como vocé imagina isso acontece na vida real, em sua vida?

- como héa o diagndstico sobre os gastos com o automovel e videoaula tratando sobre adiar
sonhos de consumo, € possivel estimular reflexdes sobre a importancia das compras a vista, o efeito
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dos juros sobre o total pago, 0 quanto se gasta com o automovel. Mesmo despesas ndo consideradas
no jogo podem ser discutidas, como gastos com estacionamentos, limpeza, ou outras despesas que
poderiam fazer parte do orgamento no jogo, como gastos com animais domésticos, entre outros.

- € possivel explorar outros temas tratados nas videoaulas, como a aposentadoria, ajudando
os alunos na compreensdo da importancia do processo de poupanca, a formagdo de reservas
necessarias para manutencdo de padrdo de vida no futuro. O aluno pode montar planilhas com
diferentes cendrios e efetuar conversdes de reservas em rendas mensais, ou mesmo avaliar diversas
alternativas de investimento pensando em projetos para aposentadoria.

- 0 professor pode questionar sobre as dificuldades de se obter equilibrio financeiro. Pode
parecer a principio que as fases 3 e 4 sdo bem mais dificeis, no entanto, tendo em vista que o
orcamento das despesas planejado precisa ser reduzido dado que ha menor receita, isso provocara
menor necessidade de recursos futuros para que ha equilibrio financeiro projetado. Tal aspecto, pode
fortalecer a visdo de que uma vida “mais simples” pode ser mais facilmente encontrada e mantida em
equilibrio, sem necessidade tdo grande de acimulo de recursos.

Estas e outras possibilidades podem ser exploradas pelo professor a partir do uso da
plataforma, buscando maior engajamento dos alunos nas atividades e possibilitando maiores chances
de éxito em sua utilizagao.
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6. MATERIAL E METODOS
6.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

O trabalho consiste em uma pesquisa de natureza qualitativa, por meio de estudo
experimental e descritivo. O procedimento adotado é de levantamento de dados, utilizando-se como
fonte de pesquisa a observagdo no trabalho de campo, a realiza¢do de entrevistas e testes pré e pés-
experimento, apos a utilizacdo da plataforma educacional.

Para Lakatos e Marconi (2003), as pesquisas experimentais consistem em investigacoes de
natureza empirica cujo objetivo principal € o teste de hipoteses que dizem respeito a relagcdes de tipo
causa-efeito. Para os autores, 0 método por exceléncia da ciéncia é o experimental, apoiada nos fatos
concretos, naquilo que € autorizado pela experimentacdo, deixando para o método racional a busca
pela coeréncia ldgica presente no processo dedutivo.

Ja Mises (2010), destaca que a ciéncia econdmica se distingue das ciéncias naturais. Ela ndo
deve, para Mises, se basear em investigacdes empiricas pois as expectativas sobre 0 comportamento
humano, nas ciéncias econdmicas, ndo podem ser confirmadas ou refutadas por métodos
predominantes nas ciéncias naturais. A ciéncia econémica lida com humanos, que agem a partir de
seus propdsitos. Por isso, o cientista social, pode chegar a conclusdes por pura deducdo logica, tanto
na analise de experimentos como em casos em que 0 processo de analise logica indica serem
desnecessarios tais experimentos, tendo em vista um conjunto presente de informacdes suficientes
para 0 encaminhamento de dedugdes.

Desta forma, esta pesquisa (ndo abandonando o carater experimental) busca constantemente
reflexBes que permitam utilizar deducgdes tanto a partir da revisdo bibliografica, como da analise dos
resultados, quando observados os participantes.

Bogdan e Biklen (1994) destacam que uma atividade de observagao participante depende da
qualidade das notas de campo, que devem ser detalhadas e precisas. Por isso, é importante por meio
de gravacdes e coletas de registros dos estudantes, anotar e interpretar ao maximo as informacées
obtidas. Bogdan e Biklen (1994, p. 16) destacam:

“O investigador introduz-se no mundo das pessoas que pretende estudar, tenta
conhecé-las, dar-se a conhecer e ganhar a sua confianga, elaborando um
registo escrito e sistematico de tudo aquilo que ouve e observa”.

Os autores mencionam que 0s pesquisadores qualitativos estdo continuamente questionando
0s sujeitos de investigacdo, com o objetivo de perceber o que eles experimentam, 0 modo como
interpretam as suas experiéncias € 0 modo como estruturam o mundo social em que vivem. O processo
de pesquisa qualitativa estabelece um dialogo entre os pesquisadores e 0s sujeitos investigados, sendo
que os primeiros ndo conseguem abordar os sujeitos de forma neutra (BOGDAN e BIKLEN, 1994).

Portanto, cabe destacar que € objetivo com a utilizacdo da plataforma EduCoelho, efetuar
avaliacdo buscando evidéncias de que os participantes tiveram estimulada sua reflexao
comportamental, e que novos aprendizados puderam ser obtidos. Mas deve-se destacar que 0s
participantes ndo receberdo apenas informac6es de orientacdo financeira presentes nesta iniciativa.
Ao longo de suas vidas, estardo sujeitos a uma série de outros estimulos: livros, cursos, experiéncias,
diferencas culturais e econdmicas, estimulos diversos pelo uso de estratégias de persuasédo. Portanto,
seu comportamento futuro, que se deseja seja voltado a um melhor planejamento, espera-se tenha
influéncia positiva provocada a partir do uso da plataforma, mas ndo se pode quantificar em que
medida isso acontecera.
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Neste trabalho, as avaliagdes buscando evidéncias de melhoras nas condigdes de
alfabetizacéo financeira, serdo feitas da seguinte forma:

a) comparacao e andlise de resultados de pré e pos-experimento.

b) avaliacdo sobre a utilizacdo da plataforma (jogo e videoaulas) a partir da participacao,
interesse e desempenho individuais.

C) respostas descritivas individuais sobre percepcdes comportamentais.

Apos a coleta dos dados, procederemos a tabulacdo e buscaremos interpretacdo dos
resultados, a partir das estratégias de metodologia empregadas.

6.2 CONSTITUICAO DA AMOSTRA

A amostra foi constituida por alunos do Centro de Ciéncias e Tecnologia da Universidade
de Caxias do Sul — UCS/RS. Foram aplicados questionarios prévios com trés turmas. Para que fosse
possivel acompanhar o desempenho dos alunos no jogo, cada participante recebeu um codigo de
usuario, o qual deveria utilizar toda a vez que entrasse na plataforma. Alguns alunos ndo estavam
presentes quando foi efetuado o pré-teste, sendo informados em encontros posteriores sobre a
plataforma educacional, quando receberam também um numero de usuério para utilizar. Obteve-se
um total de cinguenta e seis alunos que efetuaram o pré-teste e receberam seu codigo de usuario, e
outros seis alunos que mesmo néo tendo realizado o pré-teste, receberam seu codigo pessoal.

A tabela 2 apresenta a relacdo das trés turmas cujos alunos foram participantes voluntarios
da atividade proposta de utilizacdo da plataforma EduCoelho, com a relagdo dos codigos informados
em cada uma das turmas.

Tabela 2 - Detalhamento dos participantes do experimento

Turma Alunos que receberam Cédigos Alunos que efetuaram pré-teste
cédigo de usuario
Turma 1 16 1.1a1.16 15
Turma 2 18 212218 18
Turma 3 28 3.1a3.28 23
Total 64 56

Os procedimentos se repetiram, com cada uma das trés turmas, as quais tinham aula todas
tercas, quartas e quintas-feiras no campus da Universidade. Apds o inicio das atividades, houve
espacamento de duas a trés semanas, entre cada um dos trés encontros. As intervencdes tiveram
sempre duracdo média de 15 a 20 minutos, antecedendo ao inicio da disciplina.

O primeiro encontro foi realizado na primeira quinzena de novembro de 2016, quando foi
aplicado questionario de pré-teste com alunos, sendo solicitado que junto ao preenchimento do
questionario, fossem informados seus dados pessoais, em especial, seu email para contato. Foi pedido
que os alunos voluntérios autorizassem o uso das informacGes por eles prestadas, por meio do
preenchimento de uma ficha de participacdo cujo modelo utilizado encontra-se no apéndice B deste
trabalho. Os alunos foram informados que seus nomes ndo seriam mencionados na apresentacdo do
trabalho, sendo os mesmos identificados por cédigos individuais informados posteriormente.

O segundo encontro foi realizado na segunda quinzena de novembro de 2016. Foram
procurados os alunos que ndo haviam preenchido email ou 0 mesmo se mostrava ilegivel, como forma
de possibilitar contatos posteriores com todos. Foi apresentado o jogo EduCoelho de forma resumida,
bem como explicagbes sobre a importancia das videoaulas preparadas a fim de que pudessem
entender como 0 jogo deveria ser jogado, estratégias a serem avaliadas, as diferencas entre as quatro
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fases do jogo, bem como a relacdo existente entre contelidos presentes nas videoaulas e que estdo
presentes no jogo. Cada aluno recebeu um cédigo de usuario para acessar o jogo, como forma de ficar
registrado seu melhor desempenho em cada fase. Apds o segundo encontro com todas as turmas,
foram enviados e-mails individuais por meio dos quais foram informados:

a) o cédigo de usuario de cada aluno.

b) o link da playlist, relagio de todas as videoaulas® e videos explicativos postado em canal
youtube.

¢) a pagina do jogo'© para acesso na internet ou versdo para android que poderia ser baixado
no Google Play, para quem desejasse jogar pelo celular.

O terceiro encontro foi realizado na primeira quinzena de dezembro de 2016. Os alunos
foram informados de como seu desempenho no jogo era acompanhado na forma de um ranking. Foi
apresentada a programacao para a conclusao da atividade, datas limite para assistir as videoaulas e
jogar o jogo. Os alunos foram questionados sobre duvidas com o uso da plataforma. Em todos os
encontros era mencionado que os alunos eram voluntarios para a execucdo da atividade. Foram
informados que seriam mantidos contatos por email, inclusive para envio de link do formulario de
poOs-teste a ser respondido. Apos o terceiro encontro com as turmas foram enviados novamente e-
mails para todos os participantes, relembrando os links para acesso ao jogo e videoaulas, o link para
aqueles que desejassem fazer o download para celulares Android, bem como expressa a programacao
para concluséo da atividade.

Apds estes encontros foram retomados os contatos em janeiro de 2017, com envio de email
apenas para 0s alunos que haviam se cadastrado na plataforma utilizando o cédigo de usuario que
Ihes havia sido informado. Neste contato foi reforcado o pedido para que ao final do prazo — 15 de
janeiro de 2017 — procurassem jogar as quatro fases do jogo, bem como assistir a todas as videoaulas.
Posteriormente, foi pedido para preencherem pos-teste, que foi enviado por meio de link gerado por
meio da plataforma Survio®®,

6.3 QUESTIONARIOS APLICADOS EM PRE-TESTE

O pré-teste foi elaborado com quatorze perguntas, a partir de questdes extraidas de outros
experimentos e outras preparadas especificamente para este trabalho. As perguntas aplicadas foram
distribuidas de acordo com diferentes objetivos a seguir detalhados. As respostas corretas estdo
indicadas ao final de cada questdo ou hachuradas em negrito.

Um teste padréo para avaliar a alfabetizacdo financeira considera as Big Three (trés questdes)
elaboradas por Lusardi e Mitchell para o Health and Retirement Study (HRS) de 2004 (LUSARDI e
MITCHELL, 2011). A estas trés primeiras questdes apresentadas na tabela 3, foi acrescentada uma
questdo do National Financial Capability Study (NFCS) de 2009, correspondendo a questdo quatro
da tabela 3. A escolha por utilizar estas perguntas estd no fato de que sdo aceitas como
questionamentos para medir alfabetizacdo financeira em dezenas de paises pelo mundo.

https://www.youtube.com/playlist?list=PLDnhyYJnbaP5ZNBV25pxIKieCdl1047Hf

http://educoelho.gautica.com/jogo/

http://www.survio.com.br
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Tabela 3 - Questdes de outros autores sobre alfabetizagdo financeira

1-Imagine que voce tivesse
$100 em uma conta de
poupanca e a taxa de juros
fosse de 2%ao0 ano. Depois
de 5 anos, quanto vocé
acha que teria na conta se
tivesse deixado o dinheiro
apenas rendendo?

a) mais do que $102
b) exatamente $102

2-Imagine que a taxa de
juros de sua conta de
poupanca era de 1% ao ano
e que a inflagdo era de 2%
ao ano. Depois de 1 ano,
voceé seria capaz de
comprar:

a) mais do que hoje
b) menos do que hoje
C) exatamente 0 mesmo

3-Vocé acha que a seguinte
afirmacdo é verdadeira ou
falsa: comprar uma acéo de
uma empresa isoladamente
oferece um retorno mais
Seguro que comprar um
conjunto de acdes.

a) Verdadeiro
b) Falso
¢) Nao sei responder

4-Um empréstimo de 15
anos de prazo requer
pagamento de prestagdes
de valor maior que um
empréstimo de 30 anos de
prazo, mas o total de juros
pagos ao final sera menor.
Esta afirmacédo é:

a) Verdadeira
b) Falsa

¢) menos do que $102
d) ndo sei a resposta

d) ndo sei a resposta ¢) Nao sei responder

O objetivo das questdes da tabela 3 era verificar o grau de alfabetizacdo, as concepgoes
prévias, a partir do nimero de acertos dos participantes. Mas apesar de terem se tornado um padrao
mundial na busca de avaliacdo, ha pouca evidéncia se este grupo de questdes signifique uma melhor
abordagem para medir Alfabetizacdo Financeira (HASTINGS, MADRIAN e SIMMYHORN, 2013).
Estes autores consideram como pergunta nao respondida se ha medidas de testes que sejam capazes
de medir aptidGes financeiras, ou mesmo que estas perguntas sejam suficientes para indicar
verdadeiro conhecimento.

Sendo assim, foram elaboradas outras questdes buscando avaliar aptidGes dos participantes
na fase de pré-teste. A tabela 4 apresenta questionarios citados por Montier (2010), o qual menciona
que Shane Frederick formulou questbes de teste de reflexo cognitivo (CRT — cognitive reflection
task) verificando quem conseguia superar 0 viés de busca por respostas rapidas. Assim, as perguntas
desta tabela avaliam o desempenho cognitivo do respondente. As respostas corretas estdo hachuradas
em negrito.

Tabela 4 - Teste de resposta cognitiva

5- Uma raquete e uma bola juntas custam
$1,10. A raquete custa $1 a mais do que a
bola. Quanto custa a bola?

Resposta: $0,05

6- Se leva 5 minutos para 5
maquinas fazerem 5 pegas, quanto
tempo vai ser necessario para que
100 maquinas fagam 100 pegas?

7- Um lago é coberto cada vez mais
por plantas. Todo o dia o espaco
ocupado por estas plantas dobra. Se
demora 48 dias para que todo o lago
esteja coberto, em quantos dias o

Resposta: 5 minutos lago esta coberto pela metade?

Resposta: 47 dias

A tabela 5 apresenta questdes elaboradas por este trabalho e que tinham como objetivo elevar
o grau de dificuldade de questBes que avaliam niveis de alfabetizacdo financeira, observando acertos
dos alunos pesquisados. Buscou-se comparar estas respostas com as respostas fornecidas em pds-
teste.
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Tabela 5 - Perguntas de alfabetizagdo financeira com maior grau de dificuldade

8-Vocé quer comprar um carro a vista que custa R$30mil.
Atualmente vocé ja tem R$10mil e consegue poupar mais
R$500 nos meses seguintes. Considerando que este valor
fica aplicado e uma taxa de juros compostos de 1%ao més,

9-Vocé tem $10.000, que serdo capitalizados por juros
compostos de 10%ao ano. Ao final de 3 anos vocé tera?

Resposta certa: $13.310

em gquantos meses VOCé conseguira comprar este carro a
vista?

a) menos de 2 anos

b) em 2 anos

¢) mais de 2 anos

d) mais de 5 anos

e) ndo tenho certeza

A tabela 6 apresenta questfes cujo objetivo era verificar a consideracdo dos alunos sobre
questdes relacionadas ao consumo e planejamento para aposentadoria. Buscou-se comparar com as
respostas novamente fornecidas em pos-teste, avaliando eventuais mudancas de percepgdo. Estas séo
questdes abertas que medem a opinido de cada um.

Tabela 6 - Questdes sobre percepcdes subjetivas

10-Numa escala de 0 a 10, | 11- Numa escala de 0 a 10, | 12-Vocé estd diante de uma situacdo em que

considerando 10 muito | como vocé identifica a | identificou que Ihe foi oferecida a compra de um
importante, como vocé | aquisi¢do de um plano ou o | carro cuja parcela mensal é de R$500,00. Quanto
identifica a aquisicdo do | estabelecimento de um | vocé julga que deveria ter “sobrando” em seu

orcamento mensal para que decidisse de fato realizar
a compra? Defina um valorem R$.................

automaével como um sonho de
consumo prioritario seu?

projeto de aposentadoria
como prioritario?

A tabela 7 apresenta duas questdes abertas. O objetivo da questdo 13 era avaliar se a resposta
conduzia a uma interpretacdo mais emocional ou racional em relacdo a pergunta efetuada. Com a
pergunta 14, buscou-se verificar indicios de alfabetizacdo, de conhecimentos prévios, de medidas que
podem ser tomadas visando pagar menos juros, bem como eventuais falhas de julgamento.

Tabela 7 - Perguntas sobre concepcdes prévias

14- Vocé estd pagando um financiamento de um carro,
onde de uma parcela de $900, praticamente a metade
corresponde a JUROS. O que vocé poderia ter feito para
ndo pagar tantos juros?

13- Escreva o que lhe vem a sua cabe¢a no momento em
que se imagina comprando um carro.

6.4 QUESTIONARIOS APLICADOS EM POS-TESTE

As perguntas seguintes foram aplicadas em pos-teste, buscando avaliar temas tratados no
jogo e videoaulas, bem como obter impress6es dos participantes sobre o uso da plataforma.

Para a realizacdo de pos-teste foram repetidas as perguntas 8, 9, 10, 11 e 12. O objetivo era
avaliar nas questdes 8 e 9 se haveria maior indice de acertos em fase de pds-teste, tendo em vista
serem questdes de considerado maior grau de dificuldade. As questdes 10, 11 e 12 eram questfes
abertas e foram aplicadas para avaliar eventuais mudancas de percepgéo dos participantes em relagao
arelevancia do automovel como sonho de consumo, de um plano para aposentadoria como prioritario,
bem como de reservas financeiras necessarias para a aquisi¢do do objeto de consumo.

As perguntas 15, 16, 17 e 18, apresentadas na tabela 8, procuram avaliar como eram
respondidas questdes relacionadas a contetdos tratados em videoaulas e presentes no jogo. As
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respostas corretas estdo hachuradas em negrito. A pergunta 18 avalia a compreensdo dos jogadores

em relagdo as alternativas presentes no jogo para solucionar a questdo proposta.

Tabela 8 - Perguntas relacionadas diretamente com a utilizagédo da plataforma

15- Vocé foi abastecer seu carro e as op¢des eram:

GASOLINA: desempenho — L/100km = 10, ou seja —
10 Km/L; preco do litro — R$3,00

ETANOL: desempenho — L/100km = 16, ou seja —
6,25 Km/L; preco do litro — R$2,00 Qual seria a melhor
opcao para abastecer o carro?

a) gasolina
b) etanol

C) ndo sei responder

16- Quiais dentre os fatores abaixo sdo fundamentais no
momento em que se define a conversdo de uma reserva
financeira em beneficio de aposentadoria.

a) idade do participante

b) montante da reserva financeira
c) fator atuarial

d) todas as respostas acima

e) apenas as alternativas 1 e 2

f) ndo sei responder

17 — Vocé realizou um empréstimo de R$100 mil, que
serdo pagos em 10 anos com a mesma taxa de juros.
Qual método de amortizacdo de empréstimo implicara
em menor valor de juros a pagar até a sua quitacao:
Método SAC ou PRICE?

a) PRICE
b) SAC

¢) ndo sei responder

18- Vocé comprou o carro de $60mil aos 30 anos, mas
no fim do jogo, no momento da aposentadoria, estava em
desequilibrio financeiro de 20% abaixo de sua
necessidade, representado pela projecdo de seus
recebimentos mensais contra seus gastos mensais
projetados. O que vocé imagina que sejam medidas
alternativas que vocé poderia adotar para melhorar esta
situacdo na proxima vez que jogar?

As demais perguntas elaboradas procuraram estimular respostas sobre as percepcdes dos
participantes sobre a utilizacdo da plataforma, o jogo e as videoaulas e sdo apresentadas na tabela 9.

Tabela 9 - Perguntas sobre percepc6es dos participantes sobre o uso da plataforma

19 — Vocé ja havia pensado sobre como as decisdes
financeiras afetam a sua vida? Como a compra de um
carro, ou estabelecimento de um projeto para
aposentadoria?

20 - Vocé acredita que apés o jogo e videoaulas, faria
algo diferente na hora de comprar um carro? O que?

21 - Numa escala de 0 a 10, quanto vocé acha que o
jogo e videoaulas ajudaram na sua reflexdo sobre
futuras decis6es financeiras

22 - Quais as principais contribui¢des que o JOGO e
videoaulas podem oferecer?

23 - Se vocé pudesse, 0 que mudaria na sua vida
financeira?

24 - Faca quaisquer consideragdes adicionais que julgar
adequadas. Criticas, elogios, sugestdes.
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7. ANALISE DE RESULTADOS

A analise dos resultados contempla as avaliacdes que foram efetuadas sobre os questionarios
de pré e pos-teste, bem como da utilizacdo do desempenho dos jogadores no jogo elaborado. Além
das consideracdes sobre as respostas dos alunos sobre questdes relacionadas a plataforma, séo
apresentadas observacdes enviadas pelos mesmos sobre sua utilizag&o.

7.1 RESULTADOS DO PRE-TESTE

As primeiras quatro perguntas sao analisadas a partir das respostas apresentadas na tabela
10. As respostas corretas estdo hachuradas em negrito.

Tabela 10 - Respostas das questdes de outros autores sobre alfabetizacao financeira

1-Imagine que vocé tivesse
$100 em uma conta de
poupanca e a taxa de juros
fosse de 2%ao ano. Depois de
5 anos, quanto vocé acha que
teria na conta se tivesse
deixado o dinheiro apenas
rendendo?

a) mais do que $102
b) exatamente $102
¢) menos do que $102
d) ndo sei a resposta

2-Imagine que a taxa de
juros de sua conta de
poupanga era de 1% ao
ano e que a inflagdo era de
2% ao ano. Depois de 1
ano, vocé seria capaz de
comprar:

a) mais do que hoje

b) menos do que hoje
C) exatamente 0 mesmo
d) ndo sei a resposta

3-Vocé acha que a seguinte
afirmacéo é verdadeira ou
falsa: comprar uma agéo de
uma empresa isoladamente
oferece um retorno mais
seguro que comprar um
conjunto de agdes.

a) Verdadeiro
b) Falso
¢) Né&o sei responder

4-Um empréstimo de 15
anos de prazo requer
pagamento de prestacGes
de valor maior que um
empréstimo de 30 anos de
prazo, mas o total de juros
pagos ao final serd menor.
Esta afirmagéo é:

a) Verdadeira
b) Falsa
¢) Néo sei responder

Perg. 1 2 3 4 | 1 ] 2 3 | 4 |

Aluno Resp Resp Resp | Resp | Acertos Aluno | Resp | Resp | Resp | Resp | Acertos
1.1 A B B A 4/4 2.14 A C B A 3/4
1.2 A B C B 2/4 2.15 A B B A 4/4
1.3 A B B A 4/4 2.16 A D B A 3/4
1.4 A B B A 4/4 2.17 C A A A 3/4
1.5 A A B A 3/4 2.18 C B A A 2/4
1.6 A B A B 2/4 3.1 A B B A 4/4
1.7 A B B A 4/4 3.2 A B B B 3/4
1.8 C B C A 2/4 3.3 A B B A 4/4
1.9 A B C A 3/4 3.4 A B C A 3/4
1.10 A B B A 4/4 3.5 A B A C 2/4
1.11 B B B A 3/4 3.6 A B C B 2/4
1.12 A A B A 3/4 3.7 A A C A 2/4
1.13 A B B A 4/4 3.8 A B C C 2/4
1.14 A B B A 4/4 3.9 C B B A 3/4
1.15 A B C B 214 3.10 A B B A 4/4
2.1 A B B A 4/4 3.11 A B B A 4/4
2.2 A B A A 3/4 3.12 A B B A 4/4
2.3 C B A A 2/4 3.13 A B A A 3/4
2.4 A B B A 4/4 3.14 A B A A 3/4
2.5 A B A A 3/4 3.15 A B C A 3/4
2.6 A B C A 3/4 3.16 A B B A 4/4
2.7 A A A B 1/4 3.17 A B C A 3/4
2.8 A B B A 4/4 3.18 A B C A 3/4
2.9 A D C B 1/4 3.19 A B B A 4/4
2.10 A B B A 4/4 3.20 A B B A 4/4
2.11 A B B A 4/4 3.21 A B B A 4/4
2.12 A B B A 4/4 3.22 C B B A 3/4
2.13 A B B A 4/4 3.23 C B B A 3/4

Acertos totais em cada questdo | 48/56 | 48/56 | 33/56 | 47/56 | 176/224
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Lusardi e Mitchell (2011), que elaboraram as trés primeiras questdes da tabela 9, mencionam
que em paises onde a realidade da inflacdo € vivenciada pelas pessoas, elas tendem a responder
corretamente a questdo de nUmero um. Ja pessoas que vivem em paises como o Japdo, onde ndo se
tem vivenciado periodos de inflagdo com frequéncia, tem maior dificuldade em responder esta
questdo de forma correta. Esta analise se estende a pergunta trés, onde as autoras mencionam que em
paises onde h& maior experiéncia com sistema privados de aposentadoria, as pessoas tendem a ter
maior conhecimento sobre diversificacdo de riscos. Isso é coerente com o que foi apontado nas
respostas onde se verificou que na questdo trés houve a menor quantidade de acertos, trinta e trés.
Isso porque em nosso pais existe ainda grande interferéncia estatal no trato do tema aposentadoria. Ja
para a pergunta relacionada ao tema inflacdo, a quantidade de acertos foi elevada, e este é tema
sabidamente presente em nosso cotidiano.

Os resultados indicaram um grande namero de acertos, dos cinquenta e seis participantes,
um total de quarenta e trés acertou entre trés a quatro questdes. Do total de duzentos e vinte e quatro
perguntas, houve acerto em cento e setenta e seis respostas, um percentual proximo a oitenta por
cento. Este aspecto sendo analisado isoladamente conduz a uma impressdo de boa Alfabetizacdo
Financeira. Mas como destacado por Hastings, Madrian e Simmyhorn (2013), estas perguntas
parecem insuficientes para avaliar efetiva alfabetizacao.

A tabela 11 apresenta os resultados sobre questdes relacionadas a desempenho cognitivo. As
respostas corretas estdo hachuradas em negrito.

Tabela 11 - Resposta do teste de resposta cognitiva

5- Uma raquete e uma bola juntas | 6- Se leva 5 minutos para 5 | 7- Um lago é coberto cada vez mais por
custam $1,10. A raquete custa $1 a | maquinas fazerem 5 pegas, quanto | plantas. Todo o dia o espaco ocupado
mais do que a bola. Quanto custa a | tempo vai ser necessario para que | por estas plantas dobra. Se demora 48
bola? 100 maquinas fagam 100 pecas? dias para que todo o lago esteja
coberto, em quantos dias o lago esta
coberto pela metade?

Resposta: $0,05 Resposta: 5 minutos Resposta: 47 dias

Quest. 5 6 7 Questdo 5 6 7

Aluno | Resposta | Resposta | Resposta | Acertos Aluno | Resposta | Resposta | Resposta | Acertos
1.1 0,05 100 47 2/3 2.14 0,10 100 24 0/3
1.2 0,05 5 47 3/3 2.15 0,10 1 24 0/3
1.3 0,05 20 47 2/3 2.16 0,10 100 24 0/3
1.4 0,10 500 47 1/3 2.17 0,10 50 22 0/3
1.5 0,10 100 24 0/3 2.18 0,10 100 24 0/3
1.6 0,05 5 47 3/3 3.1 0,05 5 47 3/3
1.7 0,05 5 47 3/3 3.2 0,05 1 47 2/3
1.8 0,10 100 24 0/3 3.3 0,05 5 47 3/3
1.9 0,05 100 47 2/3 3.4 - 5 47 2/3
1.10 0,10 - 35 0/3 3.5 0,10 5 47 2/3
1.11 0,05 20 24 1/3 3.6 0,10 - 47 1/3
1.12 0,10 100 24 0/3 3.7 0,05 100 47 2/3
1.13 0,05 5 24 2/3 3.8 0,05 - 47 2/3
1.14 0,05 1 47 2/3 3.9 0,05 5 47 3/3
1.15 0,05 5 47 2/3 3.10 0,10 5 47 2/3
2.1 0,10 5 24 1/3 3.11 0,10 500 24 0/3
2.2 0,10 100 24 0/3 3.12 0,10 500 24 0/3
2.3 0,10 2 24 0/3 3.13 0,05 5 47 3/3
2.4 0,10 50 23 0/3 3.14 0,05 5 47 3/3
2.5 0,10 100 24 0/3 3.15 0,10 100 24 0/3
2.6 0,05 5 24 2/3 3.16 0,10 100 24 0/3
2.7 0,10 100 24 0/3 3.17 0,05 5 47 3/3
2.8 0,10 100 24 0/3 3.18 0,05 5 47 3/3
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5- Uma raquete e uma bola juntas
custam $1,10. A raquete custa $1 a
mais do que a bola. Quanto custa a
bola?

6- Se leva 5 minutos para 5
maquinas fazerem 5 pegas, quanto
tempo vai ser necessario para que
100 maquinas fagam 100 pecas?

7- Um lago é coberto cada vez mais por
plantas. Todo o dia 0 espago ocupado
por estas plantas dobra. Se demora 48
dias para que todo o lago esteja
coberto, em quantos dias o lago esta

Resposta: $0,05

Resposta: 5 minutos

coberto pela metade?

Resposta: 47 dias

Quest. 5 6 7 Questdo 5 6 7
Aluno | Resposta | Resposta | Resposta | Acertos Aluno | Resposta | Resposta | Resposta | Acertos
2.9 - 100 25 0/3 3.19 0,10 100 24 0/3
2.10 0,10 100 24 0/3 3.20 0,10 100 24 0/3
211 0,10 100 96 0/3 3.21 0,10 100 24 0/3
2.12 0,10 100 24 0/3 3.22 0,05 5 47 3/3
2.13 0,10 5 75 1/3 3.23 0,05 5 47 3/3
Acertos totais em cada questéo 23/56 20/56 25/56 68/168

A partir das respostas apresentadas na tabela 11, é possivel verificar que o indice de acertos
cai acentuadamente na comparagdo com as perguntas avaliadas na tabela 10. Do total de cinquenta e
seis participantes, apenas treze acertaram pelo menos duas questdes, doze acertaram todas as questdes
apresentadas, enquanto os demais trinta e um participantes acertaram no maximo uma questdo. No
total, das cento e sessenta e oito perguntas, se alcancou um indice de acerto de aproximadamente

quarenta por cento do total de questdes.

Ao elevar a dificuldade, se observou que os participantes supostamente alfabetizados
financeiramente, demonstraram maior dificuldade com questées mais complexas, indicando que um
conhecimento em sentido conceitual pode ndo se refletir em sentido procedimental, o que sera
aprofundado com as perguntas seguintes, da tabela 12.

A tabela 12 apresenta as questdes 8 e 9, estando as respostas corretas hachuradas em negrito.
Estas questdes foram repetidas em pés-teste a fim de verificar se havia mudancas no nivel de acertos.

Tabela 12 - Respostas - Perguntas com maior grau de dificuldade

8-Voceé quer comprar um carro a vista que custa R$30mil.
Atualmente vocé ja tem R$10mil e consegue poupar mais
R$500 nos meses seguintes. Considerando que este valor
fica aplicado e uma taxa de juros compostos de 1%ao més,
em quantos meses vocé conseguird comprar este carro a
vista?

a) menos de 2 anos

b) em 2 anos

) mais de 2 anos

d) mais de 5 anos

) ndo tenho certeza

9-Vocé tem $10.000, que serdo capitalizados por juros
compostos de 10%ao ano. Ao final de 3 anos vocé tera?

Resposta certa: $13.310

Perg. 8 9 Perg. 8 9

Aluno Resposta Resposta Aluno Resposta Resposta
1.1 C 13.310 2.14 E Néo sabe
1.2 B 13.310 2.15 D 7.000
1.3 D 13.201 2.16 C N4o sei
14 C 10.321 2.17 A 37
1.5 A 13.000 2.18 E 13.000
1.6 C 14.200 3.1 B 13.310
1.7 E Né&o sabe 3.2 C 13.110
1.8 E Né&o sabe 3.3 C 13.310
1.9 C 13.300 34 A Néo sabe
1.10 A 10.300 35 C Néo sabe
111 C 13.000 3.6 C 11.110
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8-Vocé quer comprar um carro a vista que custa R$30mil.
Atualmente vocé ja tem R$10mil e consegue poupar mais
R$500 nos meses seguintes. Considerando que este valor
fica aplicado e uma taxa de juros compostos de 1%ao més,
em quantos meses VOCé conseguird comprar este carro a
vista?

a) menos de 2 anos

b) em 2 anos

) mais de 2 anos

d) mais de 5 anos

) ndo tenho certeza

9-Vocé tem $10.000, que serdo capitalizados por juros
compostos de 10%ao ano. Ao final de 3 anos vocé tera?

Resposta certa: $13.310

Perg. 8 9 Perg. 8 9

Aluno Resposta Resposta Aluno Resposta Resposta
1.12 E 300 3.7 Cc Néo sabe
1.13 E Né&o sabe 3.8 E Né&o sabe
1.14 C 13.300 3.9 D 10.100
1.15 C 13.300 3.10 C 13.310
2.1 C 13.200 311 C 13.310
2.2 C 10.300 3.12 C 13.310
2.3 C 13.000 3.13 C 14.200
24 D Né&o sabe 3.14 C 14.200
25 C 13.000 3.15 C 13.000
2.6 C 13.000 3.16 D Né&o sabe
2.7 A 13.000 3.17 C 13.310
2.8 D 13.300 3.18 C 13.310
2.9 A Né&o sabe 3.19 D + ou — 14mil
2.10 C Né&o sabe 3.20 C 13.300
211 C Né&o sabe 3.21 A (((10.000+10%)+10%)+10%)
2.12 C 10.300 3.22 D + ou — 15.600
2.13 D 13.210 3.23 D Né&o sabe

Acertos totais em cada questao 30/56 9/56

Pode-se verificar que o indice de acertos da questdo oito foi baixo. A questdo envolve o
raciocinio l6gico, mais do que propriamente calculos matematicos complexos. Apenas trinta
participantes a responderam de forma correta. J& com a questdo nove, verificou-se que, sem auxilio
de suporte como calculadora, os participantes encontram grande dificuldade em responder
corretamente uma questdo quando precisam calcular juros compostos. Apenas nove alunos chegaram

ao valor correto.
A tabela 13 apresenta questdes abertas.

Tabela 13 - Respostas - Questdes sobre percepcdes subjetivas

10-Numa escala de 0 a 10,
considerando 10 muito importante,
como vocé identifica a aquisicdo do
automovel como um sonho de
consumo prioritario seu?

11- Numa escala de 0 a 10, como
vocé identifica a aquisicdo de um
plano ou o estabelecimento de um
projeto de aposentadoria como
prioritario?

12-Vocé esta diante de uma situacdo
em que identificou que Ihe foi
oferecida a compra de um carro cuja
parcela mensal é de R$500,00. Quanto
voceé julga que deveria ter “sobrando”
em seu orcamento mensal para que
decidisse de fato realizar a compra?
Defina um valorem R$.................

Perg. 10 11 12 Perg. 10 11 12
Aluno Resposta | Resposta Resposta Aluno Resposta Resposta | Resposta
11 7 10 $1.000 2.14 6 9 $900
1.2 7 5 $800 2.15 6 4 $1.500
13 5 2 $1.000 2.16 8 7 $1.000
1.4 7 8 $1.000 2.17 5 7 $500
15 1 5 $1.000 2.18 5 10 $1.000
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10-Numa escala de 0 a 10, | 11- Numa escala de 0 a 10, como | 12-Vocé esta diante de uma situacéo
considerando 10 muito importante, | vocé identifica a aquisicdo de um | em que identificou que lhe foi
como vocé identifica a aquisicdo do | plano ou o estabelecimento de um | oferecida a compra de um carro cuja
automével como um sonho de | projeto de aposentadoria como | parcela mensal é de R$500,00. Quanto
consumo prioritério seu? prioritario? vocé julga que deveria ter “sobrando”
em seu or¢camento mensal para que
decidisse de fato realizar a compra?
Defina um valorem RS$.................
Perg. 10 11 12 Perg. 10 11 12
Aluno Resposta | Resposta Resposta Aluno Resposta Resposta | Resposta
1.6 10 10 $1.000 3.1 5 5 $1.500
1.7 8 5 $10.000 3.2 8 7 $1.000
1.8 8 7 $1.000 3.3 3 4 $1.200
1.9 8 5 $2.500 3.4 5 7 $1.000
1.10 9 8 $1.000 35 0 8 Nao sei
1.11 9 8 $800 3.6 6 2 $1.000
1.12 8 10 $1.000 3.7 5 8 $1.500
1.13 7 9 $1.000 3.8 1 10 $700
1.14 9 9 $800 3.9 6 7 $700
1.15 6 8 $850 3.10 5 9 $950
2.1 6 7 $1.000 3.11 7 4 $1.000
2.2 9 8 $1.800 3.12 8 10 $1.000
2.3 3 3 $1.000 3.13 7 5 $800
2.4 5 7 $700 3.14 6 6 $800
2.5 6 5 $1.500 3.15 0 4 $1.000
2.6 7 6 $1.000 3.16 0 8 $2.000
2.7 10 10 $600 3.17 9 6 $1.000
2.8 0 7 $2.500 3.18 9 6 $2.000
2.9 6 5 $1.000 3.19 6 9 $1.200
2.10 5 $2.000 3.20 6 6 $800
211 8 7 $2.000 3.21 4 8 $2.000
2.12 8 10 $900 3.22 3 8 $1.000
2.13 5 7 $1.600 3.23 Nao resp Naéo resp $1.000
Média simples do total de respostas 5,92 6,98 $1.155

O objetivo principal das questdes da tabela 13 foi comparar os resultados a partir das
informacdes fornecidas em pos-teste, a fim de verificar se percepcGes dos participantes seriam
alteradas sobre os temas propostos nestas questdes.

Para apontamento da média simples da resposta a questdo doze, foi desconsiderada a
resposta do aluno 1.7, pois a mesma ficou distante das respostas dos demais participantes, indicando
provavel ma interpretacdo da questéo pelo respondente, algo que distorceria a média simples apurada.
Foi notado em pré-teste que os alunos na média atribuiram maior relevancia, como prioridade, em
estabelecer plano para aposentadoria, do que a compra de um automavel.

A tabela 14 apresenta questdo aberta com as percepcoes dos estudantes sobre a aquisicdo do

automovel.
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Tabela 14 - Respostas - Pergunta sobre percepcao e alfabetizacéo financeira

13- Escreva o q

ue lhe vem a sua cabeca no momento em que se imagina comprando um carro.

Aluno Respostas Avaliacdo
1.1 Realizar um bom negécio (desejo) Emocional
1.2 Planejamento, elaborar um plano sem comprometer o orcamento. Racional
13 Financiamento - me imagino comprando um KA Duvida
1.4 Custos com combustivel, seguro, manutengao Racional
1.5 Se vou conseguir pagar a parcela. Racional
1.6 Satisfacéo Emocional
1.7 Fazer um financiamento que demoraria mais ou menos 4 anos para pagar. | Racional
1.8 Juros Racional
1.9 Satisfeito Emocional
1.10 Satisfacdo e se o valor a ser pago esta dentro do meu orgamento. Racional
1.11 Qualidade do carro e o tempo que tenho até terminar de pagar. Racional
1.12 Satisfacdo pessoal e orgulho. Emocional
1.13 Felicidade Emocional
1.14 Compromisso de pagar em dia uma grande quantidade de mensalidades. Racional
1.15 Gastos. Racional
2.1 Custo-Beneficio, design moderno. Duvida
2.2 Felicidade e trabalho bem realizado. Emocional
2.3 Conforto, mobilidade, agilidade, viagens. Emocional
2.4 N&o depender mais de dnibus Emocional
25 Preco Racional
2.6 Impostos, transferéncias, multas Racional
2.7 Realizacéo. Emocional
2.8 Custo-beneficio Racional
2.9 O carro Duvida
2.10 Despesas com combustivel, manutencdo, IPVA e seguro Racional
2.11 Escolha certa, despesas com manuten¢do Racional
2.12 Comprar a vista. Racional
2.13 Calculando e analisando minha situacdo financeira Racional
2.14 Autonomia, custos, responsabilidade Racional
2.15 Muito dinheiro Emocional
2.16 Economia Racional
2.17 Alegria pela nova aquisicdo Emocional
2.18 Alegre com o carro, mas com a carteira chorando Racional
3.1 Receio de uma ma aquisicdo, capital que poderia ser melhor investido. Racional
3.2 Gastos demasiadamente elevados com o carro. Racional
3.3 Despesas com manutenc¢do (impostos, combustivel, reparos) Racional
3.4 Muito dinheiro Duvida
3.5 Impostos, combustivel, manutengdo Racional
3.6 Néo fazer divida Racional
3.7 Custo, beneficio Racional
3.8 N&o é minha prioridade Racional
3.9 Carteira de motorista Racional
3.10 Satisfacdo, conquista alcancada Emocional
3.11 Gasto, conforto Racional
3.12 Seguro, manutencao, gasolina, praticidade Racional
3.13 Impostos Racional
3.14 Gastos em geral Racional
3.15 Pesquisar custo, beneficio Racional
3.16 Perder dinheiro Racional
3.17 Custo, beneficio, conforto Racional
3.18 O quanto vou gastar em seguro, combustivel, manutencdo Racional
3.19 Facilidade de deslocamento, independéncia Emocional
3.20 Neste momento nada Duvida
3.21 Perdendo dinheiro Racional
3.22 Alegria Emocional
3.23 Mulheres Emocional
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Em relacdo a pergunta 14, procurou-se avaliar se as respostas indicavam um viés emocional
ou racional ao se imaginarem adquirindo o automdével como sonho de consumo. Pelo julgamento feito
por este trabalho, a partir das respostas dos alunos pesquisados, se verificou que grande parte destes
demonstrou preocupacdes que indicam reflexdo racional diante da questéo proposta. Tal aspecto pode
indicar que preocupagdes com niveis de endividamento sdo presentes nos estudantes alvos desta
pesquisa, 0s quais sdo universitarios e ja tem maior preocupacdo com orcamento doméstico pessoal.
Mas como alerta Kahnemann (2012), a acdo efetiva do individuo pode ser estimulada em grande parte
pelo viés emocional, momento em que o individuo tende a fazer a leitura se 0 comprometimento
financeiro “cabe no seu bolso”, sem melhor avaliar todos os impactos que esta escolha provocara,
tendo em vista o conjunto de alteracbes no orcamento doméstico que passam a ocorrer a partir do
momento que Varias despesas relacionadas ao automovel passam a fazer parte do cotidiano.

Chama a atenc@o que algumas respostas mencionaram a preocupagao com o pagamento de
varias parcelas, o que indica que ja assumem estes participantes que o crédito seja condicdo necessaria
para a aquisicdo do bem de consumo. Isto demonstra como a orientacdo no sentido de um
planejamento voltado a pagamentos a vista, ou mesmo que demonstrem a importancia do
conhecimento em relacdo a juros compostos, como forma de se pagar uma menor quantidade de juros.
Quando o aluno 1.14 responde: “Compromisso de pagar em dia uma grande quantidade de
mensalidades”, a avaliacao que pode ser feita ¢ de que ele faz uma reflexao racional, mas poderia-se
questionar: Por que pagar tantas mensalidades?

A tabela 15 apresenta a ultima pergunta aplicada em pré-teste e buscava avaliar concepgdes
prévias.

Tabela 15 - Pergunta sobre percepcéo e alfabetizacéo financeira

14- Vocé est4 pagando um financiamento de um carro, onde de uma parcela de $900, praticamente
a metade corresponde a JUROS. O que vocé poderia ter feito para ndo pagar tantos juros?
Aluno | Respostas

1.1 Mais pesquisas de financiamentos.

1.2 Aguardar mais tempo para comprar.

1.3 Diminuir a quantidade de parcelas dando uma entrada maior.

1.4 Poderia escolher um empréstimo com menos taxa de juros ou pago entrada maior.
15 Diminuir a quantidade de parcelas.

1.6 Maior valor de entrada.

1.7 Ter dado valor maior de entrada.

1.8 Nao ter comprado.

1.9 Entrada maior.

1.10 Dar uma entrada maior para financiar o menos possivel.

1.11 Aumentar o tempo de financiamento para diminuir a parcela.

1.12 Fazer um financiamento em um prazo mais curto.

1.13 Pagamento a vista.

1.14 Dar mais entrada e financiar um periodo menor.

1.15 Melhor planejamento e andlise para realizar a compra.

2.1 Comprar o carro a vista, buscar oferta com taxa 0%, apesar do custo com a operacao financeira.
2.2 Dar uma entrada maior.

2.3 Reduzir o nimero de parcelas.

2.4 N&o comprar o carro em tantas parcelas.

2.5 Parcelar em poucas vezes ou pagar a Vista.

2.6 Menos parcelas ou a vista.

2.7 Ter esperado e comprar a vista.

2.8 Juntado um valor maior antes de efetuar a compra do mesmo.

2.9 Ter comprado o carro a vista.

2.10 Ter negociado 70% & vista e parcelado o saldo em 12 meses.

2.11 Colocar no minimo 70% de entrada para ndo precisar pagar tanto juro.

2.12 Pagar & vista ou dar um valor de entrada maior.

2.13 Guardado mais dinheiro.
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14- VVocé esta pagando um financiamento de um carro, onde de uma parcela de $900, praticamente
a metade corresponde a JUROS. O que vocé poderia ter feito para ndo pagar tantos juros?
Aluno | Respostas

2.14 Um financiamento com menos prestacoes.

2.15 Pagar a vista ou em menos prestacoes.

2.16 Guardado dinheiro para uma entrada maior, ou até mesmo ter pago um consorcio.
2.17 Pesquisado mais.

2.18 Ter dado entrada maior ou parcelado em menos vezes.

3.1 Aguardar para acumular uma maior quantidade de entrada ou encontrar outro financiamento.
3.2 Né&o ter comprado devido ao grande juro pago na compra, ou negociar este juro.
3.3 Economizado previamente para uma compra a vista ou com menos parcelas.

3.4 Esperar

3.5 Poupar 0 montante completo e pagar a vista ou dar uma entrada maior.

3.6 Investir o dinheiro até ter mais e conseguir menos juros.

3.7 Ter pago a vista ou ter feito menos parcelas.

3.8 Menos parcelas.

3.9 Pago mais de entrada.

3.10 Pagar mais de entrada.

3.11 Guardar dinheiro antes da compra.

3.12 Guardar dinheiro e compra a vista.

3.13 Pagar em menos parcelas.

3.14 Guardar dinheiro e pagar a vista.

3.15 Economizar, juntar mais dinheiro antes da compra.

3.16 Economizar por mais tempo e tentar financiar o maior valor possivel.

3.17 Guardar o dinheiro.

3.18 Esperar ter mais dinheiro para efetuar a compra.

3.19 Esperar mais tempo e dar uma entrada maior.

3.20 Repensar sobre a compra do carro.

3.21 Pagar a vista.

3.22 Parcelar em prazo menor.

3.23 Pagar em menos parcelas.

Em relacdo a pergunta 14, procurou-se avaliar se as respostas indicavam conhecimento de
medidas protetivas visando menor pagamento de juros em uma situacdo de compra. O que ficou
evidenciado € que este grupo de pesquisa de maneira geral ja possuia a compreensdo sobre medidas
protetivas em especial, como poupar para comprar a vista, financiar valor menor, ou pagar em menor
quantidade de parcelas. Algumas informacBes a partir da analise das respostas cabem ser
consideradas. O aluno “1.3” mencionou: “diminuir a quantidade de parcelas dando uma entrada
maior”. Esta pode ser uma concepgdo ainda limitada, tendo em vista que nao é necessario dar uma
entrada maior para diminuir a quantidade de parcelas. Talvez falte compreender que é possivel pagar
menos juros diminuindo a quantidade de parcelas, mesmo que a parcela aumente de valor, mas que
beneficiara o tomador do crédito de um menor tempo de exposi¢éo das taxas de juros a sua divida.
Um problema desta concepgao erronea ¢ a tendéncia das pessoas em observar se a parcela “cabe no
seu bolso”, tendo em vista que a persuasdo no sentido da venda procurard direcionar neste sentido o
consumidor.

Verifica-se uma concepgdo ingénua por exemplo do aluno 1.11 que destaca: “Aumentar o
tempo de financiamento para diminuir a parcela”. Esta diminui¢do da parcela provocaria nao a
reducdo na quantidade de juros totais pagos e sim o contrario. Entdo apesar da resposta estar certa em
sentido l6gico, ndo atinge os objetivos propostos pela questéo.

Outro ponto a destacar € a resposta do aluno 2.1, que diz: “Comprar o carro a vista, buscar
oferta com taxa 0%, apesar do custo com a operagédo financeira”. Sua resposta ja indica a compreensao
de que as ofertas quando mencionam ter a chamada “taxa 0%, na verdade escondem outros custos
que fazem com que esta informacdo na verdade seja errbnea, mas ela continua servindo como
argumento de venda, até mesmo pela sua consideragdo na resposta deste aluno.
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O aluno 2.16 comentou que poderia ter guardado dinheiro para uma entrada maior, ou até
mesmo ter pago um consorcio. Em relacdo a evitar pagamento de juros, pode parecer a este
participante que consércios ndo tem juros, no entanto, eles escondem seus custos por meio de tarifas
e taxas elevadas de administracao.

7.2 DESEMPENHO DOS JOGADORES

Tem-se que dos cinquenta e seis alunos que efetuaram o pré-teste e que participaram dos trés
encontros, além de outros seis alunos que receberam instrucdes em encontros posteriores, um total de
vinte e sete efetuou cadastro na plataforma e jogou pelo menos uma vez o jogo. Em relacdo as
videoaulas postadas, ndo € possivel identificar quem as assistiu, uma vez que ndo € preciso estar
logado na plataforma para assisti-las.

A tabela 16 faz levantamento do ranking dos usuarios, com a melhor pontuacéo apurada em
cada uma das quatro fases, comparando com nivel de acertos em questdes apresentadas de
alfabetizacdo financeira (tabela 10) e desempenho cognitivo (tabela 11). Procurava-se avaliar se 0s
usuarios que tivessem interesse no jogo, ou mesmo que nele melhor pontuassem, tivessem maiores
acertos nos questionamentos efetuados. O que se apontou foi a mesma média de resultado entre todos
os alunos que haviam feito o pre-teste, e agueles que jogaram efetivamente o jogo. Desta forma,
melhores desempenhos nos questionarios prévios apresentados, ndo significaram maior interesse ou
melhor desempenho no jogo.

A relacdo presente nesta tabela representa o ranking extraido da base de dados dos usuarios
em 23/01/2017, indicando na sequéncia a posi¢do, a pontuacado maxima obtida em cada fase jogada
pelo usuario, e 0 nimero de acertos em relacdo ao total de questdes apresentadas nas tabelas 10 e 11.
Apenas o usudrio “3.11” jogou o jogo em todas as suas quatro fases.

O fato de varios jogadores acabarem com pontuacgdes bastante baixas indica que acabaram
0 jogo com grande grau de afastamento percentual entre suas rendas projetadas futuras versus
despesas projetadas. Este aspecto pode ter servido como fator desmotivador para que novas tentativas
fossem efetuadas, pois isso implica em jogar novamente o jogo de forma completa, 0 que exige em
torno de 10 minutos de dedicacéo.

Tabela 16 - Desempenho dos usuarios no jogo

Tabela 10 Tabela 11
Posicdo | Usuario | Pontuacdo Fase 1 Fase2 | Fase3 | Fase4 Acertos Acertos
11311 110.935 31.613 | 33.609 | 30.863 | 14.850 4/4 0/3
213.6 66.145 41.133 25.012 2/4 1/3
3(214 59.620 35.123 | 24.497 3/4 0/3
413.18 57.513 30.590 | 26.923 3/4 3/3
5|22 47.341 33.270 | 14.071 3/4 0/3
621 40.902 23.138 17.764 4/4 1/3
712.10 40.520 37.247 3.273 4/4 0/3
8139 37.575 37.575 3/4 3/3
9|25 34.588 34.588 3/4 0/3
10]1.15 34.308 34.308 2/4 2/3
11]3.21 33.671 33.671 4/4 0/3
12(3.10 32.339 29.019 3.320 4/4 2/3
13(3.12 31.410 31.410 4/4 0/3
1411.13 30.947 30.947 4/4 2/3
15(1.11 27.380 27.380 3/4 1/3
16|27 26.061 26.061 1/4 0/3
1713.26 25.425 25.425 N3o fez Nio fez
1812.6 22.890 22.890 3/4 2/3
19(3.13 22.541 22.541 3/4 3/3
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Tabela 10 Tabela 11
Posicdo | Usuario | Pontuacdo Fase 1 Fase2 | Fase3 | Fase4 Acertos Acertos
20(2.11 17.740 17.740 4/4 0/3
21|34 17.565 17.565 3/4 2/3
221218 15.826 15.826 2/4 0/3
23|28 4.357 4.357 4/4 0/3
2411.16 4.246 4.246 Nao fez Né&o fez
25(3.17 3.648 3.648 3/4 3/3
26|3.14 3.597 3.597 3/4 3/3
27|1.14 3.285 3.285 4/4 2/3
alunos que se cadastraram na plataforma | 80/100 =80% | 30/75=40%
alunos que efetuaram o pré teste | 176/224 = 79% | 68/168 = 40%

O ranking listado na tabela 17 é apresentado tendo em vista que por estar a plataforma
disponivel na internet a qualquer pessoa, varios outros usuarios se cadastraram neste mesmo periodo
(até 23/01/2017), sem que tivessem relacdo com o projeto, pois estes ndo utilizaram os cédigos de
usuarios fornecidos aos alunos alvos do experimento, os quais recebiam numeracdes. Desta forma, ja
é possivel ver que outras pessoas se interessaram por algum motivo em jogar ou conhecer a

plataforma.

Tabela 17 - Ranking da base de dados completa do jogo

Relacdo de usuarios e pontuacdes

1-110935-3.11
2-66145-3.6

3 -63694 - Giovanna
4 -59620 - 2.14
5-57513-3.18
6-47341-2.2
7-40902-2.1

8 - 40520 - 2.10
9-39175 - Bruno
10 -37575-3.9

11 - 36354 - Luluba
12 - 34723 - Edu
13-34588-25

14 - 34308 - 1.15
15-33671-3.21

16 - 32339 - 3.10

17 - 31410 - 3.12

18 -30947 - 1.13

19 - 28441 - Camilla
20 - 28160 — gdz

21-27380-1.11

22 - 26061 - 2.7

23 - 25425 - 3.26

24 - 23003 - carine
25 - 22921 - Raffael
26 -22890 - 2.6

27 - 22541 - 3.13

28 - 20412 - mauricio
29 -17740-2.11
30-17565-3.4
31-17202 - Cata

32 -15826 - 2.18
33-15747 - Fdc

34 - 14004 - 2,11
35-13873-3,1

36 - 12517 - Cumer
37 - 7780 - Gustavo Pedroni
38 - 4954 - Lucas

39 - 4650 - Emanuel
40 - 4621 - Casticini

41-4357-2.8

42 - 4250 - Vieira
43 - 4246 - 1.16

44 - 4152 - Carinew
45 - 3955 - Cadona
46 - 3937 - Saloisjr
47 - 3833 - July

48 - 3648 - 3.17

49 - 3597 - 3.14

50 - 3522 - Erick
51 - 3486 - Gui

52 - 3462 - Bronx
53 - 3413 - frossi5
54 -3285-1.14

55 - 3082 - Softrech
56 - 3067 - Salois
57 -2995 -

58 - 2880 - Cu eio
59 - 1728 — Cauana

Em relacéo a novos usuarios, cabe mencionar que a videoaula 5: Amortizacdo — tabela SAC
e PRICE, sendo disponibilizada em canal youtube, permitiu que um usuério desconhecido acessasse
a area de comentarios para fazer um questionamento relacionado a conversdo de uma taxa de juros
anual em taxa mensal. O dialogo mantido com esta pessoa esta apresentado na figura 8. Este tipo de
abordagem, utilizando ferramentas como pagina no Facebook ou canal Youtube, permite que duvidas
sejam apresentadas e esclarecidas, assim como surjam ideias para novas videoaulas a serem
preparadas, assuntos a serem abordados.
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Figura 8 - Davida de um usuario

Y“U?:' Pesquisar -

AUSTIN EXHAUST 3 meses atrés (editad)
cld, me tira essa duvida, agradego:
Um financiamento de RS 400.000,00 é feito & taxa de 18% ao ano (Tabela PRICE) para liquidagio em 6 meses. Elabare o plano.

nesse caso. basta dividir 18%a.a /12=1,5% a.m, ou € preciso fazer a conversdo pela formula.
is a questdo nao diz ze oz 18% a.a € a taxa nominal ou efetiva, o que devo fazer, so dividir por 127
b f
Mostrar menos

Responder - 1l 9 @

Ocultar respostas &

voce deve ter planilha ou aplicativo que ja faga tude isso e facilite essas simulagdes. Adiante devo disponibilizar isso
junto com a PLATAFORMA. A taxa anual de 18% é transformada em mensal chegando a 1,3888%am. 0 'n" & 6 e 400mil &
o valor presente. Chegamos a prestagées mensais de 569.944,44. Sendo prazo tio curto paga bem menos juros e a
diferenca SAC e PRICE fica bem pequenal

Responder+ 1 1 W @

I AUSTIN EXHAUST 3 meses atrés (editado)

pois &, ja estou com a planinha da tabela price agui, minha duvida era essa, gual taxa colocar, se era 18a.a/12=1,5%
a.m ou fazer a conversdo de taxa, no caso essa taxa de 1,3888% a.m que devo por na cédula, né isso?
agradego por tirar minha duvida !

Responder + 1y W @

& 2NV AR TR 3 meses atrds

voce precisa usar formula para converter a taxa anual em mensal, tendo recebide a informagdo da taxa anual. € assim:
(1+0,18)*(1/12)1
abraco

Responder+ 1 1 9

i- 2NV AR TR 3 meses atrds
se quer transformar a taxa mensal em anual ve eleva na 12, no case de anual para mensal eleva na 1/12
Responder+ 1 1y W @

I AUSTIN EXHAUST 3 meses atrds
Entendi, obrigado I

7.3 RESULTADOS DO POS-TESTE

No pos-teste foram repetidas as perguntas 8 a 12, efetuadas em pré-teste, bem como
elaboradas questdes sobre temas tratados no jogo e videoaulas, bem como solicitadas opinides dos
alunos sobre o uso da plataforma.

Com as perguntas 8 e 9 da tabela 18, buscavas-e avaliar mudancas na quantidade de respostas
corretas apresentadas. As respostas certas estdo hachuradas em negrito.
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Tabela 18 - Respostas para perguntas com maior grau de dificuldade

8-Vocé quer comprar um carro a vista que custa R$30mil. | 9-Vocé tem $10.000, que serdo capitalizados por juros
Atualmente vocé ja tem R$10mil e consegue poupar mais | compostos de 10%ao ano. Ao final de 3 anos vocé
R$500 nos meses seguintes. Considerando que este valor fica | tera?
aplicado e uma taxa de juros compostos de 1%ao més, em
guantos meses VOCE conseguird comprar este carro a vista? Resposta certa: $13.310
a) menos de 2 anos
b) em 2 anos
¢) mais de 2 anos
d) mais de 5 anos
e) ndo tenho certeza
Aluno Pré-teste Pos-teste Pré-teste Pos-teste Acertos em Acertos em pré-
Questdo 8 | Questdo 8 | Questdo 9 Questado 9 pré-teste nas teste nas questdes
questoes de relacionadas a
alfabetizacdo testes cognitivos
financeira
1.3 D A 13.201 13.310 4/4 2/3
15 A A 13.000 33.000 3/4 0/3
1.11 C B 13.000 13.000 3/4 1/3
1.13 E E Na&o sabe 13.310 4/4 2/3
1.14 C C 13.300 13.310 4/4 2/3
1.15 C C 13.300 13.310 2/4 2/3
2.1 C C 13.200 18.800 4/4 1/3
2.11 C C Na&o sabe 7 4/4 0/3
3.4 A A Nao sabe 13.310 3/4 2/3
3.6 C B 11.110 14.000 2/4 1/3
3.11 C A 13.310 13.310 4/4 0/3
3.21 A C (((20:000+10%)+10%)+10%) | 280 000 4/4 0/3
Acertos | 7/12 5/12 1/12 6/12

Avaliando as respostas apresentadas em pds-teste, ndo é possivel considerar que houve
efeitos significativos de melhora por parte dos participantes, para pergunta 8, que continha um grau
de complexidade considerado maior. Esta questdo poderia ser respondida sem efetuar célculos
matematicos complexos, necessitando de interpretacdo. Ja a pergunta 9, que exige calculo matematico
de juros compostos de forma objetiva, teve elevacao no nivel de acerto, passando de 1 aluno em pré-
teste para 6 alunos no pos-teste. Cabe destacar que destes 6 alunos, 5 haviam acertado em pré-teste,
pelo menos 2 das 3 questdes sobre desempenho cognitivo. Por outro lado, ndo é possivel afirmar de
que forma o jogo e videoaula especifica sobre o tema colaboraram para o maior nivel de acertos, ou
mesmo a utilizacdo de outras ferramentas que possam ter ocorrido, e que colaboraram para que estes
alunos acertassem a quest&o.

As questdes 10,11 e 12, presentes na tabela 19, também foram aplicadas em pré e pos-
experimento, pois buscava-se observar alteragfes nas percepcOes dos alunos sobre questdes
relacionadas ao consumo e planejamento para aposentadoria.
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Tabela 19 - Respostas para perguntas sobre percepcoes subjetivas

10-Numa escala de 0 a 10, | 11- Numa escala de 0 a 10, | 12-Vocé estd diante de uma situagdo em que
considerando 10  muito | como vocé identifica a | identificou que lhe foi oferecida a compra de um
importante, como  vocé | aquisicdo de um plano ou o | carro cuja parcela mensal ¢ de R$500,00. Quanto
identifica a aquisicdo do | estabelecimento de um projeto | vocé julga que deveria ter “sobrando” em seu
automével como um sonho de | de aposentadoria como | orgcamento mensal para que decidisse de fato realizar
consumo prioritario seu? prioritario? a compra? Defina um valorem R$.................
Questdo 10 Questdo 11 Questao 12
Idade | Aluno Pré-teste | Pos-teste Pre-teste | Pos-teste Preé-teste Pos-teste
20 1.3 5 7 2 8 $1.000 $1.500
34 1.5 1 3 5 5 $1.000 $1.000
22 1.11 9 8 8 8 $800 $900
26 1.13 7 8 9 8 $1.000 $2.000
25 1.14 9 6 9 8 $800 $1.400
19 1.15 6 3 8 6 $850 $1.400
32 2.1 6 6 7 9 $1.000 $800
18 211 8 7 7 8 $2.000 $800
26 34 5 6 7 8 $1.000 $1.000
23 3.6 6 7 2 10 $1.000 ou mais | $700
31 3.11 7 6 4 8 $1.000 $1.000
24 3.21 4 6 8 8 $2.000 $1.000
Meédia simples no pés- | 5,67 6,33 6,33 7,83 $1.120,83 $1.125,00
teste - 12 alunos
Média simples no pré- | 5,92 6,98 $1.155,55
teste - todos alunos

Avaliando as mudancas de percepcdo dos alunos que efetuaram o pos-teste, se identificou
mudanca pouco significativa na consideracao que fizeram da aquisi¢do do automével como prioritaria
(questdo 10), ainda assim houve aumento na média a partir das escalas atribuidas pelos mesmo alunos
em pré e pds-testes. Como 0 jogo ndo trata de forma negativa 0 consumo, ndo era de se esperar que
houvesse reducdo nesta percepcao.

Jaem relagdo a questdo 11, os mesmos alunos atribuiram em pés-teste uma escala que atingiu
média de 7,83 no grau de prioridade considerado para o estabelecimento de plano para aposentadoria.
Isso indica que o tema se tornou mais relevante na avaliacdo dos alunos, podendo despertar agdes
positivas voltadas a planejamento neste sentido. Apesar de lidar com a compra do automével como
tema central, o objetivo final do jogo se relacionava com a aposentadoria.

Em relacdo a questdo 12, onde se procurava avaliar como os alunos percebiam a necessidade
de “sobra” no orcamento mensal, ndo foi notada alteracdo significativa na média, mas alguns alunos
indicaram um valor maior e outros um valor menor em pds-teste. Era possivel esperar que 0 jogo e
videoaulas provocassem reflexdo em sentido mais protetivo, mas tambem pode-se considerar que ha
no imaginario da maioria dos estudantes, como ndmero necessario para responder a esta pergunta,
algo que se aproxime de R$1mil mensais, como observado em diversas respostas. Além disso, cabe
considerar que o0 jogo, para quem entende como deve fazer para melhor pontuar, ndo estimula
poupanca em demasia, ele trata de consumo em equilibrio, sendo esta sua mensagem. De qualquer
forma, é interessante observar que as trés possibilidades de respostas em relacdo a questdo 12
estiveram presentes, participantes que néo tiveram a percepcao sobre necessidades de valor alteradas,
outros que assumiram a necessidade de maiores recursos e outros gque consideraram gue esta
necessidade poderia ser menor do que a resposta inicialmente apresentada. Este aspecto vai em acordo
com a deducdo logica de que seres humanos expostos a mesmos estimulos apresentam reacdes,
comportamentos distintos.
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As questbes presentes na tabela 20 foram inseridas apenas em questionario de pds-teste. O
objetivo era verificar respostas sobre temas tratados no jogo e videoaulas. Além das respostas as
perguntas, foi informado nesta tabela o desempenho dos jogadores no jogo. Os alunos 1.3 e 1.5
afirmaram terem jogado, mas o fato de ndo haver registro, indica que ndo concluiram o jogo até o seu
final, com o usuario que lhes havia sido fornecido. Todas estas questdes estavam presentes no jogo e
sobre elas havia videoaulas especificas, estando as respostas corretas hachuradas em negrito.

Tabela 20 - Respostas a questdes relacionadas com a utilizacdo da plataforma

15- Vocé foi abastecer seu carro e as | 16- Quais dentre os fatores abaixo | 17 — Vocé realizou um empréstimo de
opcOes eram: sdo fundamentais no momento em | R$100 mil, que serdo pagos em 10
GASOLINA: desempenho — L/100km = | que se define a conversdo de uma | anos com a mesma taxa de juros. Qual
10, ou seja — 10 Km/L; prego do litro — | reserva financeira em beneficio de | método  de  amortizacdo  de

R$3,00 aposentadoria. empréstimo implicard em menor valor
ETANOL: desempenho — L/100km = | a) idade do participante de juros a pagar até a sua quitagao:
16, ou seja — 6,25 Km/L; preco do litro | b) montante da reserva financeira | Método SAC ou PRICE?

— R$2,00 Qual seria a melhor opcdo | c) fator atuarial a) PRICE

para abastecer o carro? d) todas as respostas acima b) SAC

a) gasolina e) apenas as alternativas 1 e 2 ) ndo sei responder

b) etanol ) ndo sei responder

C) ndo sei responder

Questao
Aluno 15 16 17 Total de Pontuagéo no Jogo
1.3 B D B 2/3 Sem registro
15 A A C 1/3 Sem registro
111 A E C 1/3 27.380
1.13 A F B 2/3 30.947
1.14 A D B 3/3 3.285
1.15 A E C 1/3 34.308
2.1 B D B 2/3 40.902
2.11 A E C 1/3 17.740
3.4 A D B 3/3 17.565
3.6 B D A 1/3 66.145
3.11 A E B 2/3 110.935
3.21 A D B 3/3 33.671
Acertos | 9/12 6/12 7/12 22/36

A decisdo sobre qual combustivel € mais vantajoso financeiramente (questdo 15) oferecia
pontos ao jogador que fizesse no jogo a escolha correta. Entre os doze alunos que preencheram o
questionario, foi verificado que no pds-teste, nove destes acertaram a resposta.

Em relagdo a questdo que tratava sobre o tema previdéncia (questdo 16), ficou evidenciado
que seis dos doze alunos que preencheram o pos-teste acertaram a questdo. Mas quatro alunos
consideraram corretamente a idade do participante e o montante de reserva financeira em suas
respostas, apenas desconsideraram o fator atuarial entre as alternativas validas. Sendo um aspecto
com o qual os alunos nao estavam familiarizados, a falha na resposta pode estar relacionada com sua
ndo compreensdo, mesmo sendo tratada em videoaula esta questdo. Uma revisdo maior apos as
videoaulas, tratando com os alunos os pontos nelas abordados, pode auxiliar na assimilacdo das
informagdes la presentes. O termo, fator atuarial, era novo para estes alunos e alguns, como visto, ndo
compreenderam seu significado.

As respostas apontaram que sete dos doze alunos que preencheram o pds-teste acertaram a
questdo 17 sobre a escolha do método de amortizacdo que implica em menor pagamento de juros.
Um aluno forneceu a resposta errada e 0s demais quatro alunos afirmaram néo saber responder. A
analise sobre os motivos pelos quais ndo souberam responder fica limitada, tendo em vista nao ser
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possivel afirmar com certeza se 0s mesmos assistiram integralmente a videoaula especifica sobre o
tema.

A tabela 21 apresenta as respostas a questdo 18, onde se avaliava se o0s participantes
compreendiam medidas que deveriam adotar buscando melhorar seu desempenho no jogo.

Tabela 21 - Respostas sobre questao relacionada ao jogo

18- Vocé comprou o carro de $60mil aos 30 anos, mas no fim do jogo, no momento da

aposentadoria, estava em desequilibrio financeiro de 20% abaixo de sua necessidade, representado

pela projecdo de seus recebimentos mensais contra seus gastos mensais projetados. O que vocé

imagina que sejam medidas alternativas que vocé poderia adotar para melhorar esta situacdo na

proxima vez que jogar?

Aluno Resposta

13 Comprar um carro mais barato, econémico e com baixo valor de manutencéo, com isso pagarei menos
valor de seguro, terei menos gastos na mecanica e menos gastos com combustivel.

15 Comprar um carro de menor valor.

1.11 Comprar carro mais barato e poupar.

1.13 Compra um veiculo de menor valor.

1.14 Comprar um carro mais barato.

1.15 Comprar um carro mais barato.

2.1 Ajustar melhor os gastos mensais ao orgamento disponivel.

211 Né&o sei

3.4 Postergar a compra de um carro deste valor.

3.6 Gastar menos dinheiro, investir melhor o dinheiro

3.11 Reduzir as demais despesas, comprar um carro mais barato ou comprar o carro com uma idade mais
avancada.

3.21 Poderia aumentar a idade da aposentadoria, ou comprar o carro de 60 mil alguns anos antes.

As respostas dos alunos “2.11” e “3.6” indicaram pouca familiaridade com o jogo, tendo em
vista a consideracao de nao saber como responder a pergunta feita, feita pelo aluno “2.11”, ou mesmo
mencionar fazer melhores investimentos, o que nao era possivel no jogo, e foi observado pelo aluno
“3.6”. A resposta do aluno “3.21” interpreta erradamente que a compra poderia ser feita alguns anos
antes, indicando provavel erro de interpretacdo da pergunta. As demais respostas, mostram
alternativas corretas, mas geralmente se limitando em considerar a compra do automovel mais barato.
A resposta aparece de forma mais completa na apresentacdo do aluno “3.11”, o qual foi o usudrio
com melhor desempenho no jogo, completando suas quatro fases. Sua resposta demonstrou as varias
alternativas, apenas ndo considerando, em relacdo ao que era possivel realizar, a possibilidade de o
jogador atrasar a idade da sua aposentadoria. Tal fato indica que a conclusdo da atividade foi
importante para o apontamento de uma resposta melhor, indicando a compreensdo de varias
alternativas existentes para melhorar a performance no jogo, ou neste caso, para responder esta
pergunta de forma mais completa.

A tabela 22 apresenta as respostas a questdo 19, onde se questionava aos participantes se ja
haviam refletido sobre temas centrais tratados no jogo.
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Tabela 22 - Respostas para questdo 19

19 - Vocé ja havia pensado sobre como as decisdes financeiras afetam a sua vida? Como a

compra de um carro, ou estabelecimento de um projeto para aposentadoria?

Aluno | Resposta

1.3 Sim.

1.5 Sim.

1.11 N&o pensei.

1.13 Sim, porém nunca pesquisei muito bem.

1.14 E claro que sim, qualquer ser humano em idade universitaria ja pensou sobre a importancia do dinheiro.
Ainda mais quem ja fez compras de grande custo, como um veiculo.

1.15 Sim.

2.1 Sim.

211 Ja havia sim.

34 No caso da aposentadoria ndo havia refletido sobre o assunto, porém as videoaulas me levaram a pensar
melhor na minha reserva financeira para o futuro.

3.6 Sim, penso que as decisfes financeiras devem ser feitas em avanco e com planejamento.

3.11 Sempre levei em conta o que recebo para planejar minhas compras.

3.21 Realmente as decisdes financeiras afetam nossa vida, o carro como é um bem que possui muito apreco
devido a sua comodidade, pode ser uma dor de cabeca para um projeto sustentivel de aposentadoria, fora
0 agravante da depreciacdo do veiculo, é preciso ter cuidado.

As respostas, considerando ja todos os alunos serem universitarios, mostram que 0s aspetos
financeiros passam a ser percebidos como relevantes pelos alunos e o passar do tempo e a necessidade
de lidar com as escolhas torna o individuo mais atento a questdes relevantes, como as tratadas nesta
plataforma.

A tabela 23 apresenta as respostas a questdo 20, onde se buscava avaliar mudancas de
percepcdo dos participantes em relacdo a compra do automovel.

Tabela 23 - Respostas para a questdo 20

20 - VVocé acredita que apés o jogo e videoaulas, faria algo diferente na hora de comprar um carro?

O que?

Aluno Resposta

1.3 Melhor entendimento sobre o célculo de juros que vou pagar.

1.5 Um carro de melhor custo beneficio.

1.11 Pensaria melhor.

1.13 Sim, poupar mais antes de financiar.

1.14 Pessoalmente, acredito que ndo o faria. Fiz uma boa escolha na compra de meu veiculo, e 0 quitei
praticamente duas vezes mais rapido que o planejado [...]

1.15 Néo.

2.1 Néo.

211 Faria sim.

34 Sim, primeiramente pensaria em ter uma boa entrada para que eu possa comprar o carro pagando juros
menores ao longo do tempo.

3.6 Sim, agora tenho uma melhor base para comprar um carro e nao dever dinheiro.

3.11 Sim, ele ajuda a simular os efeitos dessas compras na nossa vida financeira.

3.21 Sem dlvida, o financiamento para compra do carro é crucial para a realizacdo de um bom negdcio. Estar
de olho nos juros, nos métodos de compra e tudo mais.

Apesar de ndo detalharem muito suas respostas, € possivel inferir que pensando em mudar
ou ndo mudar sua agdo efetiva, podem ajudar o jogo e as videoaulas, na reflexdo de aspectos
relevantes nas decisdes de compra, 0 que pode no futuro, significar maior atencdo dos mesmos na
busca por bons negdcios.

Na questdo 21 os alunos foram solicitados a atribuir nota sobre o0 uso da plataforma.
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Tabela 24 - Resposta para a questao 21

21 - Numa escala de 0 a 10, quanto vocé acha que o jogo e videoaulas ajudaram na sua reflexdao
sobre futuras decisdes financeiras.
Aluno Resposta Aluno Resposta Aluno Resposta

1.3 5 1.14 7 3.4 9

15 8 1.15 3 3.6 8

1.11 7 2.1 5 3.11 8

1.13 7 2.11 7 3.21 8

Média simples do total de respostas 6,83

Os alunos atribuiram uma nota média de 6,83 para a ajuda que consideram a plataforma
oferece com objetivo de maior reflexdo futura sobre decisdes financeiras, sendo que nove dos doze
alunos indicaram nota 7 ou superior.

A pergunta 22 solicitava que os participantes descrevessem contribui¢des que a plataforma
pode oferecer.

Tabela 25 - Respostas para a questdo 22

22 - Quais as principais contribuicdes que 0 JOGO e videoaulas podem oferecer?

Aluno Resposta

1.3 Nos fazer pensar sobre juros, gastos, finangas de uma forma que a maioria das pessoas ndo pensa.

15 Selecionar as prioridades para investir o dinheiro.

1.11 Fazer pensar antes de fazer um investimento como carro e etc.

1.13 O ensinamento financeiro pouco mostrado nas escolas.

1.14 Trazer conhecimento de termos da area para pessoas que ndo o tinham. Sem duvidas aprendi algumas
coisas gque ndo conhecia.

1.15 Conhecimento para quem desconhece.

2.1 Eu acredito que as videoaulas podem ajudar a pessoa a entender a realizar o calculo comparativo entre
formas de financiamento e de pagamento.

211 Conseguir melhorar sua vida financeira.

34 O jogo mostra todas as variaveis que envolvem a compra de um carro e isso pode ser aplicado a outras
situacdes reais, como por exemplo a compra de um apartamento. Ja as videoaulas sdo bastante explicativas
com relagdo as ferramentas financeiras que estamos expostos ao longo de nossa vida e muitas vezes ndo
entendemos muito bem.

3.6 O Jogo podera ajudar a melhorar a percepcdo e o planejamento da educaco financeira.

3.11 Entender melhor o impacto de uma compra no or¢camento e como isso afeta na hora de chegar na
aposentadoria.

3.21 Jogos educativos tem um grande potencial pois com eles aprendemos brincando, o0 jogo nos traz vérias
informagdes que precisamos estar atentos em nossa vida afim de ter uma boa aposentadoria. Como a idade
da compra do carro, o financiamento, 0s seguros, 0s combustiveis que utilizaremos.

As respostas dao indicativos de como os participantes do projeto consideram relevante o

trato das questdes financeiras. O aluno “1.5” menciona: “Selecionar as prioridades para investir o
dinheiro.” Como no jogo ¢ tratado do or¢amento de gastos, ele se refere a reflexdo quanto a
prioridades no momento de se alocar os recursos. As demais observagdes vdo em acordo com 0s
objetivos propostos na elaboragéo desta plataforma educacional.

A pergunta 23 solicitava aos participantes mencionar o que poderiam mudar em suas vidas
financeiras.
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Tabela 26 - Respostas para a pergunta 23

23 - Se vocé pudesse, 0 que mudaria na sua vida financeira?

Aluno Resposta

13 Por questdo de tempo acabo deixando contas atrasar as vezes, acho isso um desperdicio de dinheiro pois
se calcularmos 0 montante que perdemos em um ano, poderiamos pagar uma parte das contas ou comprar
algo de necessidade.

1.5 Eu economizaria mais dinheiro.

1.11 Ganho muito pouco para pensar sobre isso.

1.13 Colocaria os gastos em uma planilha e analisaria onde poderia poupar mais para comecar uma previdéncia
privada.

1.14 Investiria mais... ha fundos com uma taxa de juros maior que a inflacdo [ ... ]

1.15 Por enquanto nada.

2.1 Aumentaria o valor mensal de reserva em relagdo ao saldrio.

2.11 No momento nada.

3.4 Acredito que minha vida financeira esta bem atualmente.

3.6 Comegar a investir dinheiro.

3.11 Saber melhor onde aplicar o pouco dinheiro que sobra as vezes.

3.21 Gostaria de fazer um plano de previdéncia privada, ou um plano de investimento.

A analise das respostas mostra que o tema — Investimentos — é trazido por alguns alunos.
Isso demonstra que entender melhor sobre alternativas de investimento, pode ser importante nao
apenas para que os individuos alcancem melhores resultados, como também como fator motivador
na geracdo de poupanca. Trabalhos que tragam mais informacdes, colaborando sempre na
compreensdo de riscos, observando os investimentos sob a 6tica dos cinco pilares apresentados neste
trabalho, estimulando maior estudo sobre o mercado, podem ser bastante Uteis em busca deste
objetivo. O proprio aprimoramento desta plataforma precisa levar em conta a relevancia do tema no
desenvolvimento de ferramentas que auxiliem os individuos em seu processo de tomada de decisao.

O nudge, empurréo para a escolha certa, implica em estimular as pessoas a pouparem mais,
no entanto, o mundo dos investimentos reserva muitas armadilhas, assim como o mundo do consumo.

A pergunta 24 solicitava que os participantes fizessem quaisquer outras observacdes que
julgassem adequadas.
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Tabela 27 - Respostas para a pergunta 24

24 - Faca quaisquer consideracdes adicionais que julgar adequadas. Criticas, elogios, sugestdes.

Obrigado!
Aluno Resposta
1.3 Acho que o jogo poderia ter uma learnability melhor, pois se a proposta é que seja aplicado para desde

criangas até alunos da faculdade, acho que o jogo deveria ter um mecanismo que nos permitisse entender
melhor e mais rapido como o jogo funciona, sem alguem explicando como funciona. conceito de design
chamado learnability. Achei também que a interface ficou com bastante itens, o que atrapalha na hora de
enxergar informagdes importantes, logo atrapalha o jogador e pode fazer o mesmo parar de joga por causa
dessas dificuldades. Isso seria um problema de usabilidade. acho que o conceito do jogo e a proposta é
6tima, muito boa mesmo, realmente tem impacto na vida das pessoas que participam. parabéns pelo
trabalho e pela iniciativa!

1.5 Ok

111 Muito extensa as video aula e ndo me interessa muito sobre o assunto, de certa forma. se tivesse maior
salario pensaria mais sobre essas questoes.

1.13 Muito legal a ideia do jogo para o ensinamento financeiro.

1.14 O projeto é sem duvida algo valido, ainda mais se aplicado em ambientes onde ha muitos leigos no assunto

(o que é, praticamente, qualquer lugar). Pessoalmente, acredito que o jogo poderia ser moldado de uma
forma diferente (por exemplo, ao invés de lidar apenas com veiculos, incluir o fator ‘aluguél’, 'mercado’,
'seguro de vida', 'gastos com qualidade de vida', etc...), mas tenho ciéncia de que isto aumentaria a
complexidade e diminuiria o publico-alvo. De qualquer forma, parabéns pelo projeto.

1.15 Bem bacana a ideia do jogo.

2.1 Nao respondeu.

211 Eu gostei bastante do jogo, tu consegue se divertir e a0 mesmo tempo aprender com tudo isso.

34 Achei as videoaulas muito boas e bem explicativas e gostei bastante do tema abordado pelo trabalho. Com

relacdo ao jogo achei ele muito bem feito e bem pensado, porém acredito que eu precisaria de mais algumas
explicacOes para joga-lo de forma eficiente.

3.6 A ideia apresentada no jogo é inovadora.

3.11 Muito interessante a abordagem e o objetivo final do jogo. As videoaulas sdo bem explicativas e faceis de
entender.

3.21 Acredito que educacdo financeira deveria ser passada nas escolas afim de educar as criangas e 0 seu projeto

pode ser um passo a isso, parabéns !

A boa parte das respostas foi elogiosa ao projeto, seu aspecto inovador, sua abordagem, as
videoaulas preparadas. O aluno “3.1” fez observagdes sobre aspectos que poderiam ser inseridos no
jogo. Em sua formatacdo inicial, sendo parte de projeto de mestrado, a ideia ndo era elevar muito a
complexidade do jogo, buscando facilitar as analises.

A resposta do aluno “3.4” demonstra que apesar das videoaulas explicando o jogo, as
apresentacdes feitas do mesmo em sala de aula, restaram davidas sobre melhores formas de joga-lo.
Tal aspecto, demostra que um maior feedback do aluno para o professor e de professor para os alunos
€ necessario para ao maior sucesso da atividade. Houve fatores que prejudicaram o maior
engajamento por parte dos alunos. Além da atividade ser proposta apenas no final do semestre,
quando os alunos estdo envolvidos com outras atividades que julgam prioritarias, o fato de ndo se ter
dedicado tempo para assistir as videoaulas em conjunto, e poder tirar duvidas, ou mesmo solicitar a
todos que jogassem durante o periodo da aula, permitiria melhor condicdo de acompanhar seu
desempenho, suas davidas e dificuldades.

Tal fato ficou evidenciado pela resposta do aluno “2.1”, o qual enviou email com o seguinte
relato: “Ola Eduardo, eu acredito que ja fiz umas 10 rodadas do jogo, mas ndo consegui passar da
segunda etapa, por isso, interrompi as tentativas por ja ter destinado bastante tempo em participar”.
Outro relato, do aluno “3.4”, nos apresentou algo parecido: “Ola Eduardo, estou disposto a ajudar
com 0 Sseu projeto, como posso contribuir? Quanto ao jogo EduCoelho acabei ndo conseguindo passar
da primeira fase, devo continuar jogando para completar pelo menos os trés niveis que vocé tinha
mencionado anteriormente”?

Outro participante voluntario enviou mensagem apos utilizar a plataforma com o seguinte
contéudo: “Eduardo, ja joguei o jogo umas 4 vezes a primeira fase, e sempre a classificagdo C, com
alto percentual de deslocamento. Ja testei comprar carro mais velho, mais novo, contratar seguro ou
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nédo... e sempre com grau C no final, mesmo com 6 milhdes e meio de patriménio... Pra te dar um
feedback, deu vontade de ndo jogar mais. Vou ver a videoaula de novo pra entender como 0 jogo
calcula o meu desempenho e atribui o conceito. Isso tem que estar claro, se nao o jogador desmotiva!”.

O aluno “1.3” fez mencdo neste sentindo considerando a necessidade de melhora da
usabilidade (learnability), como modo do jogador “entender melhor e mais rapido como o jogo
funciona”, mencionando que este aspecto assim como uma interface com muitos itens pode
desmotivar o jogador.

Estes aspectos mencionados demonstram que a falta de maior feedback, auxiliando os
jogadores na reflex&o sobre as estratégias que utilizaram, pode ter sido fator desmotivador para que
varios participantes desistissem do seguimento do jogo. Moreira (2012) menciona que é importante
formular questbes e problemas de maneira nova e ndo familiar que requeira a transformacdo do
conhecimento adquirido. Destaca que situacdes novas devem ser introduzidas progressivamente, com
recursividade, ou seja, permitindo que o aluno aproveite o erro. Mas as evidéncias apontaram que 0s
participantes tiveram pouca tolerancia, no sentido de entenderem os objetivos de jogo, ou mesmo que
se mostrou carente no desenvolvimento da plataforma uma melhor forma de auxilia-los quando ndo
conseguem atingir os objetivos e assim se manter motivados e engajados.

O aluno “1.11” fez consideragdo considerando muito extensas as videoaulas, quando em
média tinham de 5 a 8 minutos, ressalvados dois videos de pouco mais de doze minutos. Este é um
aspecto que demonstra como no mundo atual, em que Vvarios estimulos estdo presentes, € dificil
manter o foco em uma atividade, até mesmo quando na manifestacdo deste aluno, ele ndo encontrava
interesse na matéria, ao fazer avaliagdo de sua situacao financeira presente.

Avaliando o que Moreira (2012) atribui como condic¢des para a aprendizagem significativa
temos que os materiais sejam potencialmente significativos e haja a disposi¢do em aprender. Para boa
parte dos alunos, talvez a falta de disposicdo em aprender ja tenha se manifestado de imediato, tendo
em vista ndo terem feito cadastro na plataforma. Outros participantes podem ter perdido a disposi¢ao
por ndo se dedicarem no sentido de compreender os objetivos do jogo, ou mesmo assistir as
videoaulas, ou porque ndo consideraram atraidos pelo desafio proposto, ndo se mantendo engajados
na atividade proposta. Mas cabe destacar, que é parte do desafio provocar o jogador no sentido de
que ele também busque as respostas, teste alternativas, tenha iniciativa. Se tudo for entregue com
facilidade, o desenvolvimento esperado por ébvio também ndo sera encontrado.

Houve aspectos que dificultaram um exame mais profundo do jogo e plataforma. Tendo sido
concluido tudo em novembro, havia conflito com outras atividades relacionadas ao final do semestre
e que eram foco de execucdo por parte dos alunos, o que diminuiu seu engajamento.

Né&o era igualmente possivel verificar se os alunos haviam assistido a todas as videoaulas,
nem mesmo quantas vezes haviam jogado o jogo. Apenas era possivel verificar o desempenho dos
alunos que se cadastraram no site e quantas fases do jogo haviam jogado. De qualquer forma, as
respostas fornecidas em pds-teste permitem concluir que ha indicios de que a utilizacdo da plataforma
colaborou para a aquisigdo de novos conhecimentos e atingiu 0s objetivos proposto pela questéo de
pesquisa, ao estimular a reflexdo comportamental.
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8. CONCLUSOES E CONTRIBUICOES DO TRABALHO
8.1 SINTESE DO TRABALHO

O presente trabalho buscou compreender 0s mecanismos e condi¢fes ideais para que a
Educacdo Financeira possa ser inserida na formacdo dos individuos a fim de promover reflexdes e
comportamentos equilibrados sob a perspectiva financeira. Partiu-se por reconhecer aspectos
importantes relacionados a iniciativas cujo objetivo seria alfabetizar financeiramente. Sendo o tema
relevante, buscamos investigar e identificar razdes pelas quais os resultados de iniciativas voltadas a
Educacdo Financeira podem néo ser efetivos. Logo constatou-se a necessidade de conceber um
produto com caracteristicas que potencializassem aprendizagens a fim de se produzir efetivos
resultados.

Ao analisar-se as bases da Educacédo Financeira, identificou-se observacdes importantes que
devem ser consideradas:

a) é dificil avaliar se um individuo esta alfabetizado financeiramente.
b) os resultados apontados em programas de Educacgéo Financeira ndo tém sido satisfatérios.

c) a alfabetizacdo buscada, por mais que esteja correlacionada potencialmente com boas
praticas, ndo é garantia de que de fato as pessoas estejam agindo ou agirdo de forma correta.

d) préticas consideradas desejadas (como aumento no nivel de poupanca) podem néo estar
diretamente correlacionadas com programas de Educacao Financeira.

A fim de avaliar individuos em uma amostra, Hastings, Madrian e Simmyhorn (2013)
destacam que ha davidas de como mensurar, a partir de questionarios, se as pessoas sdo de fato
alfabetizadas financeiramente. A analise efetuada neste trabalho, a partir da coleta para levantamento
das concepcdes prévias, indicou como é realmente limitada a anélise a partir de um conjunto simples
de perguntas. Ao elevar o grau de dificuldade ja se pode observar que existiu grande dificuldade dos
participantes em encontrar melhores respostas. Além disso, as respostas podem indicar simples
nogOes que os participantes possuam sobre os temas tratados, sem de fato conseguirem construir um
raciocinio l6gico quando questdes mais complexas sdo apresentadas.

Sobre os resultados pouco satisfatérios de iniciativas voltadas a Educacdo Financeira,
Fernandes, Lynch e Netemeyer (2014) apresentaram pesquisas indicando que os efeitos praticos de
projetos de Educacdo Financeira sdo quase nulos. As evidéncias obtidas em nosso ensaio na fase de
pos-teste, demonstraram que objetivos de aprendizagem séo possiveis de serem alcangados com o
uso da plataforma EduCoelho. Uma destas evidéncias pode ser observada na andlise das respostas
fornecidas para a questdo 18 em pds-teste, que tratava de medidas que podiam ser adotadas buscando
melhorar a situacdo em busca de equilibrio financeiro, caso o jogador jogasse novamente. Esta
pergunta foi respondida de forma mais completa, apenas pelo usuério que completou as quatro fases
do jogo. Outro ponto a destacar, foi a elevacdo da média simples apontada na percepc¢ao de um plano
de aposentadoria como objetivo prioritario, algo que se elevou nos alunos entre pré e pds-teste de
6,33 para 7,83, conforme demonstrado na analise da resposta a questdo 11 da tabela 19.

Por outro lado, sera que quando efetivamente forem comprar um automovel ou contratar um
plano de aposentadoria, ndo irdo estes participantes cometer erros indesejaveis? Consideramos que
com aumento pelo interesse no tema previdéncia, crescam as chances de que medidas voltadas a
preocupacdo com longo prazo sejam tomadas, bem como seja dada atencdo a aspectos particulares
dos produtos financeiros, podendo ser observados pontos relevantes tratados nas videoaulas sobre o
tema previdéncia privada.

De qualquer forma, tem-se a incerteza sobre a efetiva agdo dos individuos. Lusardi e Tufano
(2009) correlacionaram positivamente acfes de individuos considerados alfabetizados com a
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preocupacdo com o estabelecimento de planos voltados para a aposentadoria, no entanto, como
demonstrado neste trabalho, o simples fato de aderirem a planos de aposentadoria ndo implica que
erros deixem de ser cometidos, como a desconsideragéo de regras atuariais ou legais, o que poderia
implicar em perdas financeiras pelo pagamento indevido de impostos, ou por assumirem-se riscos
talvez desconhecidos com investimentos.

Adicionalmente, demonstramos que os estudos de Cole e Shastry (2010) indicaram que nédo
havia correlacdo necessariamente, entre iniciativas de Educacdo Financeira e melhores praticas como
aumento da poupanca dos individuos. As préaticas tidas como positivas podem estar relacionadas com
0 ambiente de mercado, a situagdo econémica, ou uma série de estimulos que estejam agindo sobre
os individuos.

Estas andlises nos conduzem ao que consideramos ser Vvisdo epistemoldgica sobre a
Alfabetizacdo Financeira, pois a ciéncia social é diferente da ciéncia natural. Como Hoppe (2010)
destaca, ndo se pode prever qual serd o conhecimento futuro de um individuo antes que ele tenha
realmente adquirido este conhecimento, podendo aprender com experiéncias desconhecidas, e de
maneiras até entdo desconhecidas. Cada ser humano € unico, e agira de forma distinta. Pode-se ver
isto neste projeto quando em pré e pds-experimento questionou-se sobre qual seria um valor
imaginario que deveria haver no orcamento doméstico como excedente para que o participante
julgasse viavel a compra do automdvel. Apesar da média das respostas ter se mantido com pouca
alteracdo, praticamente um terco destes participantes ndo tiveram mudanca no valor que apontaram
como necessario, um terco elevou de forma significativa este valor, e um terco diminuiu o valor
apontado. Isto demonstra que expostos aos mesmos estimulos, os efeitos provocados foram distintos.

Projetos de Educacdo Financeira lidam com seres humanos, pessoas diferentes umas das
outras, ndo sendo possivel apurar com certeza como vao construir aprendizado voltado ao tema e em
especial, como vao agir no futuro. Hoppe (2010) destaca a observacdo de Ludwig von Mises, de que
a ciéncia econdmica é uma disciplina focada na l6gica, diferente das ciéncias naturais empiricas.
Assim, é preciso compreender que qualquer iniciativa é apenas mais um entre os diversos estimulos
aos quais os individuos/estudantes estdo expostos. Se no futuro isso auxiliard em melhores tomadas
de decisdo, € muito dificil prever, ou mesmo quantificar em qual grau de fato isso ocorrera. O
desenvolvimento de habilidades cognitivas, técnicas e emocionais sdo independentes em cada
personalidade, que é Unica.

Ap0s estas constatacGes sobre o aspecto epistemolégico, parte-se da analise de fatores que
podem contribuir para melhoria nos resultados dos projetos de Educacdo Financeira:

a) incorporacao das questdes relacionadas a economia comportamental.
b) utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacao.

Segundo Huston (2010), a Educacéo Financeira representa um caminho que junto ao capital
humano (representado pelas aptiddes pessoais, sua inteligéncia, experiéncias), possibilita maior
Alfabetizacdo Financeira. A partir disso € que a pessoa sujeita a outros estimulos, seu ambiente
sociocultural e questdes comportamentais, pode realizar decisdes que a conduzam para um bem-estar
financeiro. E importante que os fatores relacionados ao comportamento humano, as heuristicas, os
vieses, sejam incorporados na arquitetura dos projetos de Educacdo Financeira. Tal fato ndo evitara
a influéncia dos fatores comportamentais que continuaréo presentes, mas a maior instrucéo sobre eles
permitird que os individuos tenham maiores informagdes e melhores condi¢bes de avaliar suas
decises. Isso ajudaria os individuos a entenderem porque aprendem algo, mas provavelmente nédo
aplicam, a partir de uma integracdo entre a economia comportamental com a arquitetura de projetos
de Educacdo Financeira.

Em relagéo a utilizagéo das tecnologias de informacdo e comunicacao, existe a possibilidade
do uso dos jogos, dos videos, dos recursos de tecnologia para aprimorar iniciativas voltadas a
educacdo. H& um novo mundo, em fase de transicdo, em que os muros das escolas estdo sendo
rompidos pela tecnologia, que cada vez chega mais facil ao acesso de todos. Saber fazer bom uso
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disso, integrando os conhecimentos disponiveis ao importante ambiente escolar é um desafio, mas
que apresenta grande oportunidade para que se aprimorem as escolas, os professores, os alunos. Como
observado por Kenski (2015), é importante avaliar novas formas de ensinar, de usar 0s recursos
tecnoldgicos, como jogos, buscando aprendizado que produza um cidaddo mais preparado.

8.2 CONTRIBUICOES DO TRABALHO

Este trabalho buscou contribuir em varios aspectos com a Educacdo e Alfabetizacdo
Financeiras. Neste sentido, desenvolvemos um projeto com o objetivo de atender a questéo central
de pesquisa, concebendo um produto capaz de promover aprendizagens e reflexdes sobre o
planejamento financeiro pessoal. O desenvolvimento desta plataforma partiu do interesse em que
novas abordagens possam ser consideradas. Consideramos que algumas contribuicfes relevantes
foram trazidas por este trabalho.

a) considerar a existéncia de principios norteadores para concepcdo de plataformas
educacionais relacionadas a ciéncia social.

b) identificar os conceitos estruturantes relacionados a formacdo do conhecimento
financeiro, definidos neste projeto como os cinco pilares.

c) promover a integracdo de jogos com videoaulas para estimular a reflexdo comportamental.

Como primeira contribuicdo, relacionada aos principios norteadores para concepc¢do da
plataforma educacional, destaca-se a figura 3 deste trabalho demonstrada na pagina 46, que apresenta
uma adaptacdo do modelo de ensino apresentado por Moreira (2012), onde € analisada a mediacao
que viabiliza a captacdo de significados. A esta figura, foram agregados os principios norteadores da
concepcao desta plataforma. Com o aluno pode-se relacionar a complexidade da acdo humana, e com
o professor, relacionou-se a tolerancia ao erro. Varias decisdes humanas sdo tomadas em ambiente
de incerteza, onde deve haver tolerancia ao erro no processo de aprendizagem, onde deve-se buscar
compreender e conhecer quais erros se deseja evitar. Com os materiais bibliograficos relacionou-se a
bibliografia do tema Educacdo Financeira, a qual conduziu a identificacdo dos cinco pilares de
formacdo do conhecimento financeiro. Finalmente, com o computador relacionou-se 0 jogo e
videoaulas preparados.

A identificacdo dos principios norteadores é uma contribui¢do importante, pois muitas vezes
0 ambiente escolar, quando busca o aprendizado, apresenta aos alunos o livro e as respostas certas,
quando em verdade na vida ndo ha manual de instrucdes. E possivel deduzir que os principios
norteadores apresentados na concepcdo desta plataforma podem ser aplicados com quaisquer
iniciativas, ndo apenas relacionadas a Educacdo Financeira, e que estejam vinculadas ao exame e
analise das ciéncias sociais.

Adicionalmente, identificados os cinco pilares de formacdo do conhecimento financeiro,
cabe considerar que, abordar iniciativas sob a 6tica destes pilares apresentados, aumentara a chance
de sucesso das iniciativas voltadas a alfabetizar financeiramente, pelo trato mais abrangente que passa
a ser observado. Ndo basta encontrar 0s nimeros, as respostas, € importante entender a logica, 0
contexto, entender como se chegou a uma resposta e como se pode buscar uma resposta desejada.
Desta forma, a informacdo gerara aprendizagem pois possuira significado. Além da técnica
matematica, usualmente apresentada em projetos de Educacdo Financeira, & importante inserir as
questdes comportamentais (intra e interpessoal), as no¢bes sobre produtos e conceitos, e a logica
econdmica. Estes aspectos foram abordados nesta iniciativa, mas os pilares mencionados poderao ser
avaliados em quaisquer projetos a serem desenvolvidos, avaliando de que forma os mesmos nelas
estardo inseridos. Muitos projetos de Educacgdo Financeira pecam por ndo considerar que todos estes
pilares de formagéo do conhecimento, descritos neste trabalho, atuam de forma sistematica. Trazer
explicacBes, em especial sobre aspectos relacionados a logica e a economia comportamental, se
mostra muito relevante. Ariely (2010) destaca que quando as pessoas se tornam mais capazes de
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compreender 0s vieses comportamentais, por exemplo, terdo condic¢des de decidir de forma melhor.
Como observa Kahnemann (2012), qualquer um gostaria de um sinal de alarme quando estivesse
prestes a cometer um erro grave, mas isto simplesmente ndo existe.

Os cinco pilares identificados da formacdo do conhecimento e comportamento financeiro
envolvem muitas informacdes, sendo dificil tratd-los todos com a devida profundidade em alguma
iniciativa isolada. E em meio a isso, hd um cenario econdmico complexo, em que seres humanos
movidos por interesses pessoais tomam diversas decisdes. Procurar assim acreditar em um mundo
apenas com individuos perfeitos, assim como acreditar em mercados plenamente eficientes, so levara
a frustracdo. Aceitar que o maximo que se pode esperar ao educar de forma mais ampla os individuos,
é que o0 ambiente competitivo voltado aos interesses de consumo e investimento se tornara ainda mais
complexo, pode ser uma observacao racional e l6gica do que se vé no dia a dia. A questao entdo passa
a ser como melhor preparar os individuos para esta dificil realidade, reconhecendo na educacéo a sua
relevancia como melhor alternativa.

Em relacdo ao terceiro ponto destacado, buscou-se desenvolver um jogo integrado a um
conjunto de videoaulas para estimular a reflexdo comportamental. Como destacado por Klopfer,
Osterweil e Salen (2009), o individuo gque joga exercita sua liberdade através de diferentes eixos,
podendo falhar, podendo experimentar, com a liberdade para falhar sem o peso do erro. Alguns
estudos revelam que habilidades relacionadas a financas pessoais e conhecimento sdo adquiridas
principalmente através de tentativas e erros, 0 que demonstra que a pratica é muito relevante no
processo de aprendizagem (Marcolin e Abraham 2006). Khan (2013) destaca que a educacdo nao
estard completa com a crianca assistindo videos no computador e resolvendo exercicios, e por isso é
importante a pratica, os jogos, a chance de aprender fazendo, com diversfes produtivas, abrindo a
mente.

Valorizou-se a abordagem pelo ensaio e erro ao indicar que a pratica de um jogo por diversas
vezes, ao oferecer novas oportunidades, provoca a construcdo da compreensao das agdes que levam
uma pessoa a ter uma vida financeira equilibrada. Como citado neste trabalho, Barbosa e Bulcédo
(2004) mencionam que Bachelard destacava que como mola propulsora para o desenvolvimento do
saber, 0 erro torna-se positivo.

Considera-se assim que o0 jogo elaborado, integrado a um conjunto de videoaulas, constitui
uma plataforma de ensino inovadora. Por meio de um cenario de compra do automdvel articularam-
se conteudos que incentivam uma vida em equilibrio financeiro. O tema da aposentadoria é trazido
ao final do jogo, sendo o mecanismo utilizado para oferecer o feedback de desempenho ao
participante, quando ele é informado sobre o seu percentual de afastamento em relacéo ao equilibrio
desejado.

Os objetivos da educagdo de maneira geral, assim como na Educacdo Financeira, sdo o de
formacdo de um cidaddo critico, individuo capaz de refletir sobre suas escolhas e assumir
responsabilidade por elas. O jogo ndo trata do estimulo que possa existir quanto a compra do
automovel como necessaria a felicidade de uma pessoa. O que se procura é estimular reflexfes
diversas que de maneira geral, facam com que o jogador possa avaliar a relevancia (os pontos) que
atribui a destinagdo de seus recursos financeiros, sempre imaginando que é importante avaliar o
equilibrio. N&o é preciso poupar demais, ndo é preciso consumir em demasia. Uma vida em equilibrio
ndo é facil de se alcangar, mas pode se traduzir em maior felicidade, bem-estar, podendo ser treinada
atraves do jogo, bem como gerar uma série de reflexdes relacionadas ao consumo.

A concepcéo do jogo, buscando que 0 mesmo possa ser utilizado como instrumento voltado
para 0 ensino e aprendizagem, levou em conta a teoria de aprendizagem significativa apresentada
pelos autores Ausubel, Novak e Hanesian (1980), para os quais a educagdo tem como fim a
preocupacdo com a aquisicdo duradoura de estruturas estaveis de conhecimento e o desenvolvimento
das capacidades necessarias para a aquisi¢ao de tal conhecimento. Além disso, autores como Mischel
(2010) destacam a importancia do desenvolvimento das fung¢bes ndo cognitivas, relacionadas aos
tracos de personalidade, pois suas pesquisas correlacionaram positivamente, melhores situagdes

89



financeiras, com pessoas gque tinham maior capacidade de autocontrole, planejamento. Neste sentido,
considera-se que jogos podem colaborar tanto no desenvolvimento cognitivo, como nos aspectos
relacionados a personalidade, pois estimulam o planejamento, a estratégia.

8.3 TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento do jogo EduCoelho foi o passo inicial em busca da formatacdo de uma
ampla plataforma de Educacdo Financeira, que tem como objetivo melhor preparar os individuos para
o complexo mundo em que se inserem, alcangando efetiva alfabetizacdo. Através dos conteludos
presentes no jogo e videoaulas, pode um professor estimular diversos debates e reflexdes relacionadas
a importancia de poupanga para longo prazo, os efeitos encontrados quando se adia sonhos de
consumo, estratégias que podem ser adotadas buscando pagar menor quantidade de juros, entre varias
outras questdes que vao além da simples técnica matematica e aplicagdo de formulas.

As evidéncias coletadas em pos-teste e a analise do desempenho dos participantes, permitem
concluir que a plataforma pode contribuir no sentido proposto de provocar reflexdo comportamental,
apesar se de mostrarem necessarios aprimoramentos, os quais serdo efetuados a partir da continuidade
de sua aplicacdo.

E importante reforcar a analise e a informagao sobre o0s vieses comportamentais, apresentar
maiores exemplos de sua aplicacdo. Sendo o aspecto comportamental tdo relevante, € preciso
demonstrar maior abrangéncia no trato da economia comportamental. A plataforma necessitara de
aprimoramentos que facilitem a jogabilidade, melhorem o engajamento dos participantes, oferecam
feedback mais claro, apresentem melhor as etapas que se espera 0S usuarios cumpram com a sua
utilizag&o.

Um questionamento sem ainda resposta clara estd relacionado ao publico alvo desta
plataforma educacional, sendo que os testes foram efetuados com participantes dos 18 aos 35 anos.
Os temas tratados no jogo indicam que sua aplicacdo parece mais adequada sendo feita com alunos
que ja estejam no ensino médio. No entanto, € possivel que professores, considerando o aspecto ludico
de sua aplicacdo, ja facam isso gradualmente ao longo dos Gltimos anos do ensino fundamental,
estimulando os alunos a jogarem para ao longo dos anos avaliarem sua evolucdo na execucdo da
atividade, suas davidas, suas conclusoes.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, um artigo sobre a Plataforma EduCoelho foi
submetido ao XII Seminéario SIEEC — Jogos Eletrénicos, Comunicacgdo e Educacdo, sendo aprovado
para publicacdo e apresentacdo no referido evento. Estas oportunidades auxiliardo na busca por
visibilidade e obtencdo de importante feedback. Sua utilizacdo por escolas e professores como
ferramenta voltada ao ensino do tema Educacéo Financeira, permitira seu continuo desenvolvimento,
contribuindo para que aprendizagens ocorram de forma significativa, para que na vida destes
participantes ela tenha influéncia positiva. Sera possivel assim, a incorporagdo de novos jogos e
atividades, bem como ajustes para melhoria no jogo recém-desenvolvido.
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APENDICE A - O JOGO EDUCOELHO

As figuras a seguir demonstram o0s passos que cada jogador deverd cumprir para executar o jogo até
o seu final. Quando alguns nimeros estao inseridos nas imagens, sao 0s mesmos explicados abaixo.

Figura 9 - Tela inicial do jogo — cadastro do usuério

1- Tela inicial: o jogador registra um USUARIO, o qual vai utilizar nas oportunidades em que jogar
0 jogo, como forma de ficar registrado em banco de dados o seu desempenho.

Se o usuario clicar em “Introdu¢do” recebe orientagdes basicas sobre o funcionamento do Jogo, e se
clicar em “Iniciar”, seguira para a proxima tela.

Figura 10 - Estagio do jogador em relacéo aos diferentes niveis

K NiveistdelJogo

e e 39465 32701 28553 0 <]
sema 37039 32701 28563 O

Esta tela apresenta o status/posicéao atual do jogador no Jogo.
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1- Clicando no botdo “i”, sdo informadas as diferencas entre as fases do JOGO. Vide proxima figura.

2- O jogador tem informado nesta tela quais das fases do jogo estdo habilitadas. Ele precisa passar da
fase 1 para poder jogar a fase 2 e assim sucessivamente. Ficam registrados seu melhor desempenho
em cada fase, e sua Ultima pontuacdo ao jogar cada fase. O seu ranking geral correspondera ao
somatoério de pontos nas 4 fases.

Figura 11 - Tela que apresenta as diferencas entre as fases do Jogo

w
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Ao clicar no botao “i”, aparecem as diferencgas entre as fases. A renda mensal cai, tornado mais dificil
a compra do carro. Nas fases 3 e 4, é possivel mexer no orcamento, buscando reduzir gastos. Uma
figura adiante demonstra como mexer no Or¢camento. O prazo de compra nas fases 1 e 2 € fixo, sempre
60 meses, mas o jogador pode mudar esta opgdo nas fases 3 e 4. O objetivo é demonstrar os efeitos
que os juros provocam na compra feita de forma parcelada. Nas fases 1 e 2 as taxas de juros ndo
variam para o financiamento do carro, sempre sendo de 2% ao més. Isso muda aleatoriamente nas
fases seguintes. O Coelho pode ficar sem carro também, isso significa que o jogador pode,
considerando estar com dificuldades em seu orcamento, vender o automovel e seguir o percurso sem
0 mesmo.

Maiores explicacGes sobre as semelhangas e diferencas entre as fases do jogo, sdo apresentadas no
item 4.3, seguinte nesta apresentacao.

Apds escolher qual entre as fases de 1 a 4, as quais o jogador estiver habilitado, e que deseja jogar, 0
jogo segue para a proxima tela.
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Figura 12 - Tela de decisdo do jogador

Esta tela apresenta as decis@es iniciais que sdo necessarias para iniciar o Jogo.

1-0 jogador usa a barra correspondente para indicar o0 ano desejado para sua aposentadoria. O valor
estimado de beneficio, que corresponde a aposentadoria publica (INSS) aumenta conforme aumentar
a idade desejada. Ao final do jogo, ele podera adiar a aposentadoria caso deseje. O fato de trazer a
questdo no inicio do jogo, procura estimular a reflexdo sobre a aposentadoria j& no inicio do jogo,
algo que sera o objetivo final do mesmo.

2-é necessario escolher com qual idade comprar o automével. O jogador pode assim definir quanto
deve esperar, e assim aumentar o valor de suas reservas financeiras antes da compra.

3-ao clicar no Orcamento é possivel verificar a destinacdo dos $4.000,00 de gastos mensais e 0S
pontos que sdo atribuidos a cada gasto. Veja figura 19 no Apéndice B.

4-é feita a escolha de qual automével o jogador desejara comprar. Vide figura 13.

Figura 13 - Tela de escolha do automével

O o.00

1- Os 3 automoveis possuem custos e pontuacdes diferentes: O carro amarelo custa $29.990,00 e
garante 10 pontos mensais. O carro azul custa $59.990,00 e garante 20 pontos mensais. J& o carro
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vermelho custa $89.990,00 garantindo 30 pontos mensais. A condicdo ideal seria comprar o carro de
maior valor, mas o jogador precisa avaliar as condi¢Ges presentes de seu orcamento e perspectivas
futuras no momento da aposentadoria.

2- E indicado o valor da prestacio/parcela a ser paga de acordo com o prazo do financiamento. Nas
fases 1 e 2, sempre em 60 meses, nas fases seguintes o jogador pode optar por pagamento em outras
condicdes.

3- O jogador clica em “Comprar” quando tiver feita sua escolha, podendo retornar ao menu ou
clicando em “Jogar” para iniciar o jogo.

Uma vez iniciado o jogo, o Coelho “correra” até a idade indicada para compra do automével. Durante
esta passagem de tempo, seu saldo financeiro e pontuacdo sdo ajustados a cada més. Uma vez tendo
alcangado a idade desejada, a primeira escolha sera com qual combustivel abastecer, vide figura 14.

=% R$59.090
BB RS 210,00

LdHM/ CONSUMO l CoNsumMO oAl ()

TRTH

Figura 14 - Tela de escolha do combustivel

oo suookm |

O jogo considera que a cada clique que abasteca o automovel, tendo seu tanque completo, terd
autonomia para 3 anos. Se o jogador esquecer de clicar, tera que pagar o GUINCHO e perdera pontos.
Se fizer a escolha certa do ponto de vista econdmico, entre Etanol e Gasolina, ganhara pontos. Apos
abastecer ele podera seguir o jogo, tomando as decisdes futuras que serdo necessarias e que serdo
explicadas na figura 15.
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Figura 15 - Tela principal do jogo

F-'ymo:zsss: ﬁ
HP'I/H&A VoA

3 ==

1- local onde o jogador devera clicar para pagar 0s custos com manutencdo. Se o jogador ficar mais
de 3 anos sem clicar, podera ter que pagar o GUINCHO e perdera pontos.

2- local onde é necessario clicar para trocar de automével, é a LOJA onde é vendido e comprado um
novo automavel. Vide figura 21, na pagina 103.

3- barra que indica a autonomia de combustivel.

4- indicacdo do valor de mercado do automdvel, o qual sofre com depreciacdo. Ao clicar no
automovel, aparece janela com “diagnostico”, onde sdo apresentados gastos como Prestacao,
Combustivel, Seguro, Manutenc¢do. O objetivo é apresentar ao jogador uma noc¢éo do total de gastos
que ele acaba tendo ao longo do jogo com o automdvel.

5- ao clicar no icone Figura 16 - Tabela com abertura dos pontos
correspondente aos pontos, €
apresentada a abertura dos ‘ @ @ ( » )

valores que o compdem, tanto
naquele especifico més, como QEUQ PONTOQ /X ) 1 i

no somatorio total. ’ | Mo ToTAL

PONTOS DO CARRO: 2 880
PONT0S COMBUSTIVEL: 0 350
PONTOS GUINCHOS: (100)
PONTOS SEGURO: 40
PONTOS OR(CAMENTO: 2783

TOTAL PONTOS: 3953

___ PONTOS NO MES ANTERIOR:
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6- ao clicar no icone
correspondente  ao  saldo
financeiro, o jogador acessa as
informagbes que indicam a
memo©ria de calculo pelo qual o
mesmo é composto,
considerando inclusive outras
variaveis como os descontos de
impostos de renda e
contribuicdo para a previdéncia
social.

Figura 17 - Tabela com abertura do saldo financeiro

@/\ (
QEV SALDO FINANCEIRO

RENSA MENSAL: R¢ 5.000,00
INSS: R¢ (550,00)
IR: R$(750,00)
DESPESAS ORCAMENTARIAS: R¢(2.100,00)

GASTOS CARRO: RS (1.965,79)
TOTAL MEC: R$(365,79)
CALDO ANTERIOR: R$164.996,98
JUROS: RS 824,98
QALDO FINAL: R$165.456,17

7- Sdo informados o valor atualizado da divida financeira. Ao clicar, o jogador acessa uma tabela
onde ¢ apresentado o processo de amortizacdo da divida, informacéo que é tratada em videoaula onde

se apresentam critérios de amortizag&o.

8- ao clicar no Orcamento é possivel verificar para onde vao os $4.000,00 de gastos mensais e 0s
pontos que sdo atribuidos a cada gasto. Veja figura 19 na pagina 102.

9- ao clicar no icone correspondente
a0 SEGURO, o jogador pode
contratar o seguro, o qual sera
utilizado no caso de atingir outro
automovel no jogo ou ser roubado
pelo ladrdo. A cada ano que o
jogador ndo utiliza o seguro, sobe
uma classe de bonus e atinge uma
pontuagdo como  bonificacéo,
chegando a ganhar 5.000 pontos
quando atingir a classe de Bénus 10.

Figura 18 - Tela de contratacdo do seguro

BONUS 1-10
‘ BONUS 2-30

| BoNus 7-220
BONUS 8-300

‘ BONUS §-400
BONUS 10- 5000

oree
Bl

R4 NERCADD 00 100%

FRANUA REDUZOA RS 1,000,00

FRANQUIA NORMAL ¢ 2,000,00
MENSALIDADE FRANCUIA REDUZOA  R¢ 100,00
NENSALIADE FRANQUIA NORMAL R4 200,00

Durante o curso do jogo, o jogador sempre pode acessar seu Or¢camento, mas apenas pode mexer no
mesmo nas fases 3 e 4, nas condi¢des apresentadas na figura abaixo. No caso de buscar reduzir algum
gasto em seu orcamento, os pontos correspondentes diminuirdo também. Mexer serd muito
importante e pode ser feito a qualquer momento no jogo, tendo em vista suas receitas serem menores

a cada fase no jogo.
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Figura 19 - Tela com orcamento mensal de gastos

Como em cada fase o jogador tem um nivel de renda que alterard, se torna mais dificil a adaptacao
de seu orcamento. Para cada gasto havera indicacdo de pontos, ou seja, a cada més o jogador por
gastar recursos com saude ou educacdo estara fazendo pontos, visto que isto Ihe agregara qualidade
de vida sob a 6tica do jogo.

Assim, o jogador pontua a cada més a partir dos pontos que recebe a partir de seus gastos presentes
no orcamento, somados aos pontos correspondentes ao automdével que possuir (amarelo, azul ou
vermelho). Ele também receberé pontos se abastecer escolhendo o melhor combustivel do ponto de
vista econbémico e se atingir classes elevados de bonus no seguro. Por outro lado, perdera pontos se
tiver que ser acionado o guincho por ter ficado muito tempo sem efetuar a manutencéo do automovel,
ou té-lo abastecido, como apresentado na figura a seguir.

Figura 20 - Tela de aviso de guincho

/2
GUINCHO

R$ 1.000,00

SEU COMBUSTIVEL ACABOU!!
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Com o passar do tempo o jogador precisard trocar o automével, clicando na “Loja de Carros”, quando
surgira a figura 21. O jogador recebera a informacéo do valor que recebe como resultado da diferenca
entre o valor de eventual divida financeira versus o valor atual de mercado do automovel.

Figura 21 - Tela da venda do carro

[) 3963 (O 16s.456,17

20 PTS MENSAIS

) m

* J R$40.12338 DiidaAwual | RS 23.432,27

—

l

=

1- Indicacéo do valor a ser recebido.

Caso o jogador ndo queira vender, bastara clicar em “Jogar” novamente. Se vender o automovel e
estiver nas fases 1 ou 2, precisara comprar algum dos carros disponiveis para retornar ao jogo.
Seguirdo os procedimentos apresentados na figura 13 (pagina 98), com o jogador escolhendo qual
dos automdveis deseja comprar e as condi¢bes de parcelamento (fases 3 e 4). Ele clicard em
“Comprar” quando fizer sua escolha. Caso se arrependa, devera clicar em “Vender”, escolhendo outro
automodvel e apods ter definido a compra e clicado em “Comprar”, devera clicar em “Jogar” para
retornar ao jogo.

O jogo seguira tendo o jogador sempre que ficar atento se estd ou ndo com seguro, desvirar dos
obstaculos, abastecer e efetuar a manutengdo. Sua linha de tempo passara e a cada més seu saldo
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financeiro e pontuacdo serdo atualizados. Quando houver gastos como multas, impostos, manutencéo,
0S mesmos aparecerdo na tela como apresentado na figura 22.

Figura 22 - Tela do jogo informando pagamento de impostos

S » O, )
= R$64.291,56 RS 0,00 (R
R — . R¢ 2.750,00 [P

e B

Seguindo o jogo, o mesmo pode ser encerrado no caso de o saldo financeiro atingir $50.000,00
negativos. Foi a hipdtese considerada pelo jogo para considerar o jogador financeiramente
“quebrado”, tendo que iniciar nova partida.

Figura 23 - Tela de mensagem de "fim de jogo"

VOCE CHEGOU A (50,000.00).

MAIS SORTE NA PROXIMA!!
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A outra condigdo para término do jogo é de o COELHO ser atropelado ou atingido, na hipotese de o
jogador estar correndo sua linha de tempo sem o automavel.

Quando chegar na idade escolhida inicialmente para aposentadoria, surgira a figura abaixo.
Figura 24 - Tela de defini¢cdo da aposentadoria

O)

VOCE ECCOLHEU CE APOCENTAR A0C 60 ANOS |
DECEJA TROCAR?

61 ANOS

([ wio ][ em

O jogador poderéa escolher adiar a aposentadoria, caso acredite por exemplo que h& provéavel
desequilibrio quando forem estimadas suas receitas futuras projetadas versus despesas médias
mensais.

Quando escolher por ndo trocar mais, estara o jogador se encaminhando para o final do jogo, e antes
ainda fard uma escolha, apresentada na figura abaixo. Sera uma oportunidade que do ponto de vista
da relacéo entre os pontos que oferece versus seu custo financeiro, devera sempre ser escolhida pelo
jogador. Mas pode o ponto ser explorado em discussbes em sala de aula, qual o valor que
atribuiriamos a uma “viagem dos sonhos™?

Figura 25 - Viagem dos sonhos

Viagem de Férias dos Sonhos
CusTO: 30.000 O
PONTOS: 10.000 [

O jogador chega entdo ao final do jogo, 0 momento em que recebe “feedback™ de seu desempenho,
como no exemplo da figura abaixo. Na tela seguinte, € mostrada a figura onde é feito apontamento
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da conversdo das reservas financeiras em beneficios mensais. Estes valores sdo somados com a
aposentadoria oficial (INSS) e confrontados com as despesas médias mensais do jogador. O grau de
afastamento indicard qual percentual de pontos o jogador perdera. Este percentual dobra no caso do
afastamento ser negativo.

Figura 26 - Tela de feedback de desempenho

CONCEITO A (i) < —

1- Indicacéo do percentual de afastamento.

2- Indicacdo da pontuacdo final apds a retirada de pontos conforme apontado a partir do percentual
de afastamento.

3- Indicagdo de conceito final.

Foram definidos critérios para atribuir a condi¢do de passagem de fase, para atingir conceito “A”. O
grau de afastamento percentual implicard em punicdo com retirada do percentual de pontos
correspondente a uma vez este percentual caso ele fique com beneficio mensal total estimado acima
de seus gastos estimados, ou duas vezes este percentual caso fique abaixo, limitada a 90% de seus
pontos.

A figura 27 apresenta a tabela utilizada para definicdo do CONCEITO a ser obtido ao final de cada
vez em que encerra o jogo, ¢ pode ser obtida ao clicar no botdo “i”, na tela final do jogo.
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Figura 27 - Tabela de definicdo dos critérios para cada conceito

AFASTAMENTO MAIOR QUE -307%  Conceito

O jogo requer estratégia e planejamento. O jogador deve analisar o que fazer para alcancar um
orcamento mais equilibrado na projecdo de sua aposentadoria, momento no qual é avaliada sua
situacdo em termos de equilibrio de renda e gastos. Foi definido que o critério que atribuia o conceito
“A” seria de um afastamento entre -5% até +25% porque a condigcdo aceitavel, considerada na
estratégia do jogo, € de que o individuo ndo esteja muito afastado de suas necessidades no caso da
projecdo estar negativa, mas ha uma tolerancia maior no caso da proje¢do apresentar um nimero
positivo. O percentual de afastamento é punido com a perda de pontos, e se o percentual é negativo,
a perda ocorre em dobro, sempre limitada em até 90% dos pontos que 0 jogador havia obtido.
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APENDICE B — FICHA DE PARTICIPACAO ESPONTANEA

FICHA DE PARTICIPACAO ESPONTANEA
NOME:

DATA DE NASCIMENTO:

EMAIL CONTATO:

ESCOLA / CURSO:

Autorizo o uso das respostas fornecidas neste formulario. Estou ciente que o0s registros ndo implicarédo
na exposicdo direta de minha imagem ou de meu nome nos documentos a serem gerados para
apontamento dos resultados deste projeto de pesquisa.
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