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FICHA TECNICA DO
PRODUTO

Nome do Produto: Jogo “Equilibrando o Orcamento.”

Origem do Produto Educacional: Dissertacdo intitulada “EDUCACAO FINANCEIRA NAS
ESCOLAS: UMA EXIGENCIA CONTEMPORANEA. E AGORA, COMO FAZER?”, desenvolvida no
Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico do Programa de Poés-Graduacdo em Ensino
Tecnolodgico do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM).

Area de Conhecimento: Ensino.

Publico-Alvo: Professores e Alunos do Ensino Médio Técnico e Tecnoldgico.
Categoria deste produto: Jogo Financeiro.

Tipologia do produto educacional: Material didatico/instrucional (JOGO)

Requisitos:

a) Um jogo de mesa com uma estrutura fisica pequena e poucos elementos.

b) Um jogo competitivo para 2 a 6 jogadores.

¢) Um jogo com partidas rdpidas, duracdo de no mdaximo 20 minutos por partida.

d) Um jogo de baixo custo.

e) Um jogo que auxilie na compreensdo dos conteudos de educacdo financeira e
complemente o procedimento metodoldgico sequencial.

Utilizagdo: Desenvolvido para ser utilizado em salas de aulas como um recurso educacional
para facilitar o ensino-aprendizado de educag¢do financeira. O jogo “Equilibrando o
Orcamento” pode ser utilizado para fortalecer aulas expositivas sobre elaboracdo e controle
de orcamento, uma vez que para jogar sdo necessdarios conhecimentos bdsicos sobre o
funcionamento de um orcamento domeéstico.

Recomendado: Recomendado para alunos do a partir do 1° ano do Ensino Médio.

Finalidade/Do que trata o produto/Publico destinado: O jogo “Equilibrando o Orcamento”
é um jogo financeiro de controle de orcamento voltado para o publico infantojuvenil. Nele,
cada jogador deve equilibrar o seu orcamento ao adquirir do baralho as cartas que
correspondem aos valores e itens descritos em seu orcamento. Porém, ndo ¢ tdo simples,
uma vez que o baralho também é composto de cartas bénus que podem ser utilizadas por
outros jogadores para dificultar bastante esse objetivo.

O jogo foi desenvolvido com o intuito de ser utilizado como um recurso educacional para o
ensino-aprendizagem de educacdo financeira voltado para estudantes do ensino médio das
escolas brasileiras.

Objetivo Geral: O objetivo do jogo “Equilibrando o Orcamento” é proporcionar um ensino-
aprendizado amplo, prdatico e contextualizado de educacdo financeira, minimizando as
dificuldades no processo de ensino e aprendizagem, j& que se trata de uma ferramenta
educacional que poderd servir de apoio para os estudantes praticarem a gestdo de um
orcamento doméstico.



FICHA TECNICA DO
PRODUTO

Objetivos Particulares: Auxiliar no conteudo de educacdo financeira referente ao
planejamento e elaboracdo de orcamento doméstico, possibilitando aos estudantes
elaborar e gerenciar seus préprios orcamentos domésticos.

Descri¢cdo do Produto: Resumidamente, o jogo trata-se de uma simulac@o de organizacdo
de orcamento através de cartas que equivalem a valores financeiros diversos, podendo ser
positivos, como as cartas de poupanca e investimentos ou negativos, como as cartas de
despesas fixas e despesas varidveis. Os jogadores devem manter suas entradas e saidas de
acordo com os valores estabelecidos no or¢camento que ele adquiriu no inicio do jogo,
fazendo de tudo para manter seu orcamento equilibrado. Ainda hd os recursos das cartas
coringas, que representam uma série de agdes como trocar de orcamento, trocar de cartas,
descartar cartas, dentre outras que tornam a experiéncia de jogabilidade mais dindmica e
divertida. Ao jogar, os estudantes deverdo utilizar os conceitos bdsicos do Planejamento e
do Orcamento para obter sucesso durante a partida.

Descricdo Geral: O jogo financeiro “Equilibrando o Orcamento” foi desenvolvido como
produto educacional para a dissertacdo final do Mestrado Profissional em Ensino
Tecnoldgico - PPGETdo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas -
IFAM, desenvolvido por Amélia Jandrea de Souza, com a orienta¢cdo do professor: Dr. Jean
Dalmo de Oliveira Marques.

O produto encontra-se: Em arquivo em formato digital e em formato impresso.

Disponibilidade: Irrestrita, mantendo-se o respeito a autoria do produto, ndo sendo
permitido o uso comercial por terceiros.

Idioma: Portugués
Cidade: Manaus
Pais: Brasil

Ano: 2021



RESUMO

Resumo: O jogo “Equilibrando o Or¢camento” € um jogo financeiro de controle de or¢camento
voltado para o publico adolescente. Nele, cada jogador deve equilibrar o seu orcamento ao
adquirir do baralho as cartas que correspondem aos valores e itens descritos em seu
orcamento como: Investimento, poupanca despesa fixa e despesa varidvel. Porém, ndo ¢é
t&o simples, uma vez que o baralho também é composto de cartas coringa e cartas bdnus
que podem ser utilizadas por outros jogadores para dificultar bastante esse objetivo. Foi
desenvolvido como um recurso educacional para o ensino-aprendizagem de educacdo
financeira para estudantes do ensino médio das escolas brasileiras, pela professora Amélia
Jandrea de Souza sob orientacdo do professor Dr. Jean Dalmo de Oliveira Marques, por
meio do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino Tecnoldgico - PPGET.

Palavras-chave: Educacdo Financeira; Ensino Médio Integrado; Base Nacional Comum
Curricular - BNCC.

Abstract: The game “Balancing the Budget” is a financial game of budget control aimed at
teenagers. In it, each player must balance their budget by acquiring from the deck the cards
that correspond to the values and items described in their budget such as: Investment,
savings, fixed expenses and variable expenses. However, it is not so simple, since the deck is
also composed of wild cards and bonus cards that can be used by other players to make
this objective very difficult. It was developed as an educational resource for the teaching-
learning of financial education for high school students in Brazilian schools, by Professor
Ameélia Jandrea de Souza under the guidance of Professor Dr. Jean Dalmo de Oliveira
Marques, through the Postgraduate Program in Technological Education - PPGET.

Keywords: Financial Education; Integrated High School; Common National Curriculum Base
- BNCC.
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APRESENTACAO

Caro Jogador!

Apresentamos o jogo financeiro "Equilibrando o Or¢amento!”

Esse jogo tem o objetivo de facilitar a experiéncia de aprendizado da
Educac@o Financeira e ¢ o resultado de uma pesquisa realizada com
estudantes do 1°, 2° e 3° anos do Ensino Médio Integrado.

Como a maioria dos estudantes gostam de jogos e os utilizam como
forma de diversdo, passatempo e entretenimento, decidimos criar uma
ferramenta pedagodgica que fosse um jogo Ssério e assim nasceu o
“Equilibrando o Orcamento”.

Por meio desse jogo, buscamos desafid-lo intelectualmente, bem como
trazer uma experiéncia de simulac@o de controle sobre o seu proprio
orcamento.

Resumidamente, o jogo trata-se de uma simulacéo de organizacdo de
orcamento. Essa organiza¢c@o ocorre por meio de cartas que equivalem
a valores financeiros diversos, podendo ser positivos, como as cartas
de poupanca e investimentos, ou negativos, como as cartas de
despesas fixas e despesas varidveis.

Os jogadores devem manter suas entradas e saidas de acordo com os
valores estabelecidos no orcamento que ele adquiriu no inicio do jogo,
fazendo de tudo para manter seu orcamento equilibrado.

Ainda hd os recursos das cartas coringas, que representam uma série
de acdes como trocar de orcamento, trocar de cartas, descartar cartas,
dentre outras que tornam a experiéncia de jogabilidade mais dindmica
e divertida.

Ao jogar, vocé deve aplicar conceitos bdsicos sobre Planejamento e
Orcamento, para obter sucesso durante a partida.

BOA SORTE E DIVIRTA-SE!



JOGOS EDUCACIONAIS

Autores como Fragelli e Mendes (2012) propdem a utilizacdo de jogos educacionais para
promover a aprendizagem significativa. Eles explicam que o ensino na sua forma tradicional
foca exaustivamente nos aspectos logicos do conhecimento. O professor expde
determinado conhecimento e faz conexdes com outros conceitos preexistentes ou situacdes
cotidianas muitas vezes descontextualizadas ou estereotipadas e as técnicas como
repeticdo, memorizacdo e transcricGo podem parecer pouco interessantes ou estimulantes
para os estudantes.

Por esse motivo, a maior parte dos estudantes ndo se sente motivado a realmente aprender
na sala de aula. A experiéncia para esses estudantes ¢ enfadonha e arbitrdria, pois n&o
conseguem estabelecer uma relacdo emocional e idiossincratica com os conteudos
estudados, entdo os assuntos s@o apenas memorizados e rapidamente esquecidos.

J& a aprendizagem por meio de jogos apresenta uma experiéncia muito mais interessante e
motivadora para os estudantes, tornando-os ferramentas eficientes em diversas situagcdes
de aprendizagem e por vezes até mais eficazes que as aulas expositivas tradicionais.

No émbito da educacdo surgiram os serious games. O termo surgiu na década de 80, como
titulo do livro “Serious Games” de Clark Abt. O autor usava como principais referéncias jogos
de cartas e de tabuleiro que possuiom um propdsito educacional explicito e que ndo foram
desenvolvidos para serem jogados primariamente por diversdo.

Os serious games possuem como principal caracteristica as fun¢cdes de ensinar, treinar e
informar. Promovem a compreensdo de conceitos, gerando a motivacdo dos jogadores
para formular estratégias e tomadas de decisdo e o aprendizado é obtido de forma rdpida.

De acordo com Carvalho (2017) os jogos também s&o ferramentas eficientes para facilitar o
aprendizado, pois divertem enquanto motivam, aumentando a capacidade de retencdo do
que foi ensinado.

O grande poder de seducdo dos jogos e sua capacidade de levar o jogador & imersdo no
universo virtual tém atraido pesquisadores e professores da drea de educacdo que buscam
resgatar a atencdo de criancas e jovens por meio de mecanismos interativos que
possibilitam a construcdo do conhecimento. (CARVALHO, 2017, p. 47).

Bellotti et al. (2013) afirma que os jogos sérios séo desenvolvidos para serem cativantes ao
mesmo tempo em que se propdem a alcancar algum objetivo pedagodgico. Eles buscam
causar um impacto nos seus jogadores, aprimorando sua experiéncia de aprendizagem e,
portanto, devem ser tdo atrativos quanto jogos de entretenimento enquanto ensinam.

Quando utilizados com propodsitos educacionais e como motivadores do processo de
ensino-aprendizagem, como ocorre com o jogo "Equilibrando o Orcamento”, os jogos
poderdo ser definidos como educacionais.



MANUAL DO JOGO

Manual de Instrugdes do jogo “Equilibrande o Or¢amento™

O jogo “Equilibrando o Orcamento™ € um jogo financeiro de controle de orcamento volta-
do para o publico infantojuvenil. Nele, cada jogador deve equilibrar o seu or¢amento ao adquirir do
baralho as cartas que correspondem aos valores e itens descritos em seu or¢amento. Porém, ndo e
tdo simples, uma vez gue o baralho também € composto de cartas bonus que podem ser utilizadas
por outros jogadores para dificultar bastante esse objetivo,

O jogo foi desenvolvido com o intuito de ser utilizado como um recurso educacional para o
ensino-aprendizagem de educacao financeira para estudantes do ensino medio das escolas brasilei-
ras, por meio do Programa de P6s-Graduagao em Ensino Tecnolégico - PPGET.

COMPONENTES:

56 Cartas (Cartas de despesas fixas e variaveis, poupancas e investimento, além das cartas
curinga).

10 do tipo investimento (verdes)/ 10 do tipo poupanca (azuis)/ 10 do tipo despesa fixa (ver-

melhas)/ 10 do tipo (despesa variavel)/ 10 do tipo coringa (multicoloridas)/ 6 do tipo bonus (laran-

l -100

jas)

Carta Investimento: Sdo referentes aos valores positivos que representam opgdes de in-

vestimento no orgamento, como por exemplo, agcdes, CDBs, Fundos imobiliarios e etc.

Carta Poupanca: Representam os valores positivos das op¢des de poupanga, que sao re-

servas de uma parte das receitas no orcamento.

Carta Despesa Fixa: Representam os valores negativos equivalentes as despesas fixas no

or¢amento, que sdo aqueles que ndo passam por alteragdes em decorréncia do consumo.

Carta Despesa Variavel: Representam valores negativos das despesas variaveis no orga-

mento, que sdo aquelas despesas que sofrem mudangas de acordo com a ocorréncia e intensidade de

10



MANUAL DO JOGO

consumo. Os seus valores oscilam de um periodo para o outro e podem acontecer de forma planeja-
da ou inesperada.

Carta Coringa: Representam uma vantagem no jogo, pois podem ser utilizadas para re-
presentar tanto valores negativos como valores positivos no orcamento. Cada jogador pode utilizar

no maximo 01 coringa para completar seus orcamentos.

Carta Bonus: Representam acdes que sdo desvantagens para os demais jogadores e vanta-
gens para aqueles que as possuem. Assim que sdo retiradas do baralho, ou se vierem na méo do jo-
gador, as cartas bonus devem ser utilizadas imediatamente e entdo descartadas, com a excecdo da
carta “Ndo coringa” que pode ser guardada até que um jogador apresente um orcamento fechado
utilizando um coringa.

As acbes das cartas bonus sdo:

Troca de mao: Essa carta permite ao jogador que a possui trocar de mdo com qualquer ou-
tro jogador, ou fazer dois jogadores trocarem entre si.

Troca de orcamento: Permite ao jogador trocar de or¢amento com qualquer outro jogador,
ou fazer dois outros jogadores trocarem entre si, desde que os orgamentos sejam do mesmo nivel.

Escolha a carta: Permite ao jogador escolher qualquer carta da mdo de um outro jogador
para si.

Descarta 1 carta: Permite ao jogador que a possui forcar outro jogador a descartar uma
carta fora da sua vez.

Descarta 2 cartas: Permite ao jogador que a possui forgar outro jogador a descartar duas
cartas fora da sua vez.

Nao coringa: Esta cara pode ser utilizada para bloquear o uso de um coringa no or¢amen-

to de outro jogador.

10 Or¢camentos prontos e um taldo de orcamentos em branco.(Utiliza-se apenas 01 para

cada jogador).

DESCRICAD

Desconto o8 5% am compra & vista no valor ge BS 2 000,00
Conta de Luz 200,00
JUros ad:CIONAS POr atraso na fatura ao :car'[i-::. Oe créaito _ 300 EIG
Parcela o consignago 1 200,00
Chegue eSpecia
TOTAL

Os orgamentos prontos contam com as descrigdes de opgdes de investimento, poupanga,
despesas fixas e varidveis que devem ser administradas por cada jogador de acordo com os valores

de salario disponivel.

11



As opgdes de or¢amento em branco devem ser utilizadas para um nivel mais avancado do
jogo, no qual os proprios jogadores podem elaborar seus orcamentos do zero.

Quantidade de jogadores: O jogo podera ter entre 02 a 06 participantes a cada partida.

Duracdo da partida: Em média, 20 minutos.

Funcionamento do jogo: Os jogadores devem sortear o seu “saldrio” para a partida. No
jogo temos trés niveis salariais:

Nivel 1: RS 1.000,00

Nivel 2: RS 3.000,00

Nivel 3: RS 5.000,00

Utilize um dado para designar o nivel salarial de cada jogador: Se o jogador tirar 1 ou 2 no
dado, ele ficard com o Nivel 1 de saldrio. Se tirar 3 ou 4, sera o equivalente ao Nivel 2 de salario e
se tirar 5 ou 6 ele terd o Nivel 3 de saldrio.

Regra: Apenas 01 jogador ter o saldrio Nivel 3 (mais alto) por partida.

Regra: Nas partidas com o mimero maximo de jogadores (06 jogadores) s6 sdao admitidos
até 03 jogadores com o mesmo nivel salarial. Por exemplo, se os trés primeiros jogadores lancam o
dado e obtém valores equivalente ao Nivel 2 de saldrio, automaticamente, se o préximo jogador nao
tirar 5 ou 6 no dado (Equivalente ao Nivel 3, mais alto) terd que ficar com o Nivel 1 independente
do valor que tirar no dado.

Apos estabelecidos os salarios, os orcamentos devem ser distribuidos entre os jogadores.
Os or¢amentos também sdo marcados por niveis e devem ser distribuidos de maneira compativel.
Por exemplo: A um jogador com saldrio Nivel 01 é atribuido um orcamento Nivel 01.

Assim que os jogadores recebem o seu proprio or¢amento individual as cartas devem ser
embaralhadas e distribuidas de maneira que cada jogador receba 5 cartas em suas mao. O restante
do montante de cartas fica na mesa, viradas de cabega para baixo, e serdo tiradas uma por jogador
em suas respectivas vezes, a cada rodada. Sempre que tirar uma nova carta do montante, é necessa-
rio que o jogador descarte uma carta de sua médo, ou, se preferir, descarte a carta que tirou do mon-
tante, mantendo apenas 5 cartas sobre seu dominio.

Regra: E possivel adquirir a carta que o jogador anterior descartou, mas, caso seja feita
essa opgao, o jogador da vez ndo pode retirar uma carta nova do montante de cartas.

No decorrer do jogo, o objetivo de cada jogador deve ser adequar a sua mao ao orgamento
que recebeu, tendo em seu poder as cartas com os mesmos tipos de itens descritos no orgamento,




que podem ser: despesas fixas (cartas vermelhas) e varidveis (cartas amarelas), poupanca (cartas
azuis) e investimento (cartas verdes). Os valores das cartas em sua mao também deverdo ser compa-
tiveis com valores dos itens descritos no orgamento.

Por exemplo: Se um jogador possui em seu or¢amento o item “Descri¢do: CDB Valor: RS
500,00 ele devera obter uma carta investimento (verde) com o valor +500 para equilibrar no seu
orgamento este item,

Ha também as cartas coringa (multicoloridas) no baralho, que sdo cartas que podem ser
usadas para representacao de valores negativos ou positivos e podem substituir quaisquer itens da
descri¢do desde que sejam do mesmo valor atribuido na carta.

Por exemplo: Se um jogador possui em seu orgamento o item “Descri¢do: Aluguel Valor:
R$ 700,00 ele devera obter uma carta despesa fixa (vermelha) com o valor — 700 ou uma carta co-
ringa +ou- 700.

Regra: Cada jogador podera utilizar apenas 01 coringa em seu or¢amento.

Além dessas, também ha as opgdes de cartas bonus. Essas cartas permitem a um jogador
obter vantagens sobre os demais ao utiliza-las. Elas permitem a¢des como trocar de orgamento, tro-
car de mado, escolher uma carta de outro jogador para si e obrigar outro jogador a descartar uma ou
duas cartas e etc. *Consultar demais a¢des da carta bonus na pag. 02,

Regra: Cartas bonus devem ser utilizadas assim que retiradas do montante de cartas.

Excecao: Carta “Nao coringa”. O jogador que retirar essa carta do montante pode manté-la
em sua mdo até que algum jogador apresente um orcamento equilibrado contendo um coringa. Des-
sa forma, o jogador que detiver a carta “Nao coringa” pode utiliza-la para impossibilitar o outro jo-
gador de usar o coringa no orgamento.

Ganha o jogo o jogador que primeiro conseguir igualar as cartas da sua mao com o orga-
mento que recebeu, equilibrando-o. O jogo pode ser encerrado quando o primeiro jogador consegue
equilibrar seu or¢amento, porém ndo ha problema se o jogo seguir até que sé reste o dltimo jogador
para completar o seu or¢amento.

VAMOS JOGAR?!




VERSAO PARA
IMPRESSAO

Cartas Despesas Varidveis (amarelo):

100y £2060) 300 400 £SO £C600) C700) CEOO! 900 LFHCOD

Cartas Despesas Finas (vermelho):




VERSAO PARA
IMPRESSAO

NIVEL1

RESERVA DE EMERGENCIA
S INTERNET RS 100,00
B CONTA DE AGUA RS 200,00
o E11 RS 100,00
PARCELA DO CONSIGNADO RS 400,00
TOTAL BS 1000 00

ALIMENTACAO
ALUGUEL
CDB

IRS 500,00
RS 200,00

EXCEDENTE |RS100,00 |
IRS 1000 00

PARCEL A DO FINANCIAMENTOTIMOVEL

RESERVA DE EMERGENCIA | RS 300,00
LAZER RS 100,00
MENSALIDADE ESCOLAR RS 100,00
LC RS 300,00
TOTAL RS 1000.00

CONSERIO DO CARRO

CRA
PARCELA DE FINANCIAMENTO/VEICULO : RS 100,00
CARTAO DE CREDITO T RS 300,00
EXCEDENTE RS 100.00
TOTA RS 1000 00

PARCELA CELULAR NOVO
INTERNETETVACARO | RS 300,00
CONTADE ENERGIA | RS 400,00

Bl ACOES RS 600.00
RESER RS 1000,00
TOT2 RS 300000
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VERSAO PARA
IMPRESSAO

XCEDENTE
ALUGUEL | RS 800,00
CONTADE LUZ RS 500,00
CONTADE AGUA 300,00
PARCEL A DO CONSIGNADO RS 1000.00

RESERVA DE EMERGENCIA
Nl AZER

| RS 100000
ALUGUEL | RS 600,00
CDB RS 200,00
RS50000 |
ElL- RS 300000

B ALUGUEL RS 1000,00
S PARCELA DO CONSIGNADO RS 500,00
) ER RS 700,00
il ACOES RS 200,00
RESERVA DE EMERGENCIA RS 200,00
TOTAL RS 3000,00

PARCELA DO FINANCIAMENTO/IMOVEL

ALIMENTACAO

cRA _ |RsEooo0
CARTAO DE CREDITO RS 300,00
EXCEDENTE RS 500,00

OTA RS 3000,00

NIVEL 3

LAZER
FII RS 1000,00
CONTA DE AGUA RS 1000,00
ACOES RS T00000 |
= RS 100000 |
e RS 500000

16




VERSAO PARA
IMPRESSAO

17



VERSAO PARA
IMPRESSAO

Embalagem:

w EQUILIBRANDO O ORCAMENTO
w EQUILIBRANDO O ORCAMENTO
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