GUIA DE IMPLEMENTACAO

Educacao Financeira por meio de jogos

Piquenique BONS NEGOCIOS

Jogos de tabuleiro e cartas que exercitam de forma
ludica as habilidades de poupar e investir
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I. Apresentacao

A educacdo financeira amplia a consciéncia sobre como tomar boas decises que envolvam recursos
finitos como o tempo e o dinheiro, sendo o espaco da escola extremamente propicio para despertar
a consciéncia e conhecimentos acerca da tematica.

Neste sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada recentemente pelo Ministério
da Educacdo (MEC), incluiu a Educacdo Financeira entre os temas transversais que deverdo constar
nos curriculos de todo o Brasil, devendo o tema ser incorporado as propostas pedagogicas de
estados e municipios. A iniciativa do projeto, apesar de ser anterior a homologacdo, esta alinhada
ao estipulado na BNCC, possibilitando o estudo da Educacdo Financeira como tema transversal, ndo
restringindo a sua utilizacdo em uma unica matéria.
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A Educacdo Financeira, além de informar, também forma e orienta individuos que consomem,
poupam e investem de forma responsavel e consciente, propiciando uma base mais segura para o
desenvolvimento do pafs.

Com formato transversal, direcionados para cada idade e etapa escolar, os jogos “Piquenique” e
“Bons Negocios”, trazem uma proposta dinamica e didatica de apresentar os desafios recorrentes do
dia a dia, desde a estratégia de compra e venda até a tomada de decisGes na aplicacdo dos recursos
disponiveis, que podem se multiplicar ou se esgotar de acordo com a acdo do jogador.



Com lancamento em junho de 2017, o Projeto de Educacdo Financeira com um jogo de tabuleiro
Piquenique e outro de cartas Bons Negocios, trouxe uma proposta inédita de aprendizagem, possibi-
litando exercitar as habilidades de poupar, empreender e investir, com atividades ludicas e criativas.
O projeto se baseia na oferta de dois diferentes jogos para turmas do ensino fundamental especial-
mente, desenvolvidos por uma equipe formada por especialistas em jogos e em educacdo financeira.
Na fase inicial do projeto piloto, foram entregues cerca de 2 mil jogos para mais de 90 escolas dos
municipios de Beberibe, Pindoretama e Cascavel, no Ceara, alcancando em torno de 20 mil alunos,
que por meio desse material, conseguiram potencializar o aprendizado de pontos importantes para
a vida financeira dos alunos, como planejar, julgar, decidir, poupar, escolher, identificar e lidar com
riscos e oportunidades.

A proposta envolve a distribuicao de todo o material
nas escolas, onde os educadores recebem formacao
e acompanhamento pedagogico, alem de sequéncias
didaticas para utilizarem o material de forma dinamica
e interativa dentro e fora da sala de aula.

A partir de 2019, a proposta ganhou expansdo nacional e internacional, chegando em Santiago, no
Chile, e aqui no Brasil, superando as expectativas de atuacdo, conseguiu multiplicar a proposta em
dezenas de municipios brasileiros, atendendo a alunos de ensino fundamental e médio. Revisitando
regides ja atendidas pelas acdes do Instituto Brasil Solidario, foi possivel fortalecer parcerias com
educadores e instituicdes que se tornaram multiplicadores da proposta com os jogos, promovendo
as formacdes de forma efetiva, com continuidade em todos os processos de acompanhamento nas
escolas.
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O objetivo do projeto é contribuir com as principais questdes da escola na atualidade, construindo
um pensamento em educacdo financeira desde os anos iniciais do periodo escolar sendo assim uma
“porta de acesso” ao tema e ao desejo pessoal e coletivo de busca em uma formacdo completa nessa
tematica, por docentes, discentes e familias envolvidas, realizada por amplo material disponivel em
literatura e internet e encaminhamentos continuados por parte do IBS.

Além de colaborar para as dareas de conhecimento da educacdo financeira, a iniciativa também
foi planejada para proporcionar a melhoria de desempenho dos alunos em Lingua Portuguesa,
Matematica e Ciéncias da Natureza. Pelo desenvolvimento transversal, os jogos trazem dinamicas,
debates e conceitos, ainda, em educacdao ambiental, nutricdo, cidadania, mobilidade urbana, educacdo
fiscal, gentileza e voluntariado, entre outras possiveis conexdes alinhadas aos ODS (Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel).
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Os jogos receberam o reconhecimento de diversos 6rgaos ligados a Educacao Financeira. O
Selo ENEF 2018 reconheceu iniciativas que contribuem para disseminar acées alinhadas a
Estratégia Nacional de Educacao Financeira, segundo critérios estabelecidos pelo CONEF. Os
Jjogos também estao alinhados aos ODS - Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, da ONU.



Il. Projeto de Educacao Financeira na Escola

EIXOS NORTEADORES:

1. Formar para a cidadania

O exercicio da cidadania é ingrediente indispensavel da construcdo de uma sociedade democratica e
justa, e a Educacdo Financeira tem como principal propdésito ser um dos componentes dessa formacao
para a cidadania.

2. Ensinar a consumir e a poupar de modo ético, consciente e responsavel

O consumo em niveis adequados é imprescindivel para o bom funcionamento da economia, a questdo
¢ torna-lo uma pratica ética, consciente e responsavel, equilibrada com a poupanca.

Consumo consciente e poupanca configuram-se como acdo responsavel ao levar em conta os
impactos sociais e ambientais. Procura-se, assim, ndo transbordar problemas financeiros para
0 outro, ndo comprar produtos advindos de relacfes de exploracdo ou de empresas sem COmMpro-
metimento socioambiental, reduzir o consumo desnecessario, ampliar a longevidade dos produtos
possuidos, reduzir a producdo de lixo e doar objetos uteis ndo desejados.

0 modo como a consciéncia e a responsabilidade foram aplicadas a consumo e poupanca em uma
clara preocupacdo com o outro e com as consequéncias das decis@es tomadas traduz o compromisso
ético da cidadania.



3. Oferecer conceitos e instrumentos para a tomada de decisdao autonoma baseada em
mudanca de atitude

A nossa volta, atualmente, circula uma quantidade excessiva de informacges e de signos (inclusive
financeiros), muitas vezes descontextualizados e incompreensiveis para muitas pessoas. A compre-
ensdo da linguagem do mundo financeiro, através de um programa educativo, possibilita ao individuo
obter as informacdes necessarias para que tome suas decisGes de modo autébnomo, independente.

Com o desenvolvimento do Projeto de Educacdo Financeira nas escolas por meio dos jogos Piquenique
e Bons Negocios, espera-se que os individuos e as sociedades tenham condic8es de moldar seu proprio
destino de modo mais confiante e seguro e que deixem de ser beneficidrios passivos de programas
econdmicos e sociais para se tornarem agentes de seu proprio desenvolvimento.
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4. Formar disseminadores

A implantacdo do Projeto de Educacdo Financeira na Escola pretende colaborar para uma formacdo
mais critica de criancas e jovens que podem ajudar suas familias na determinacdo de seus objetivos
de vida, bem como dos meios mais adequados para alcanca-los.

A tendéncia gastadora da grande maioria das familias passa por varias transformacdes através de
conhecimentos levados pelos alunos para suas familias. Assim, o publico beneficiario do Projeto de
Educacdo Financeira ndo se restringe ao publico escolar, mas, através dele, atinge-se um numero
muito maior de pessoas, ampliando essa disseminacdo de conhecimentos extremamente util para a
vida na sociedade atual.

Dessa forma, promove-se o transito de informacOes pelos distintos niveis espaciais, dos mais
proximos aos mais distantes, num ¢timo exemplo de que boas praticas e ideias devem transgredir os

limites espaciais e circular livremente.

Este dado pode ser verificado através dos videos “"Além dos Muros da Escola”. Veja neste link.


https://www.vamosjogareaprender.com.br/album/alem-dos-muros-da-escola/

Ill. Passos para implementacao dos jogos na escola

Para uma boa implementacdo dos jogos, é recomendado que Se Ssiga um cronograma previamente
alinhado entre o IBS e as escolas. E a partir da formaco ministrada pela Equipe IBS que saem os
primeiros replicadores dos jogos entre os professores para que, dessa forma, todos estejam aptos a
aplicar os jogos na sala de aula, conforme mostra o grafico abaixo.

Formacao
Equipe IBS

Momento em que serao
formados os replicadores,
para disseminar o conteudo
dentro das escolas

Replicacao
nas escolas

Momento de repasse
para a equipe da escola
(gestdo, professores e
demais funcionarios)

Aplicacao em
sala de aula

Momento em que 0
professor promove o
primeiro contato dos
alunos com os jogos




IV. Formando disseminadores

O papel de disseminador do(a) coordenador(a) responsavel pelas acGes de Educacdo financeira é
uma figura-chave no processo de implementac&o dos jogos nas escolas. E através dela que os jogos
chegardo aos professores. Abaixo listamos as func8es que os disseminadores terdo de desempenhar
durante o processo.

e Participar das formaces conduzidas pela Equipe do Instituto Brasil Solidario - IBS;

e Atuar como ponto focal institucional do Projeto de Educacdo Financeira na Escola em seu Estado e/
ou municipio e/ou escola;

e Apoiar 0 processo de implemen-
tacdo do Projeto dos Jogos de Educacdo
Financeira em sala de aula em suas
diversas etapas;

e Fomentar a autonomia dos
educadores de forma que o coletivo de
profissionais se fortaleca e encontre
solucBes comuns e vidveis para lidar
com as especificidades locais;

e Fomentar, mediar e divulgar a
discussdo e a analise compartilhada
de dados do monitoramento realizado
nas escolas;

e Estabelecer e manter a articu-
lacdo permanente com a Direcdo e a
Coordenacdo Pedagodgica da escola,
professores, alunos e comunidade,
fomentando o engajamento de todos

os envolvidos no processo;

e Difundir também os principios da Educacdo Financeira nos espacos externos a escola e nas praticas
cotidianas da escola;

e Realizar visitas as salas de aula;

e Registrar e organizar dados observados a partir da pratica dos jogos nas salas de aula, junto aos
educadores.



V. Replicacao nas escolas

1. Visitas técnicas as salas de aula

Finalidade: registrar relatos, fotografia e/ou video, o planejamento e a aplicacdo de cada jogo nos
momentos em que as interaces das criancas sdo observadas em situacdo de jogo, com objetivo de
monitorar formatos de implementacdo usados apés a formacdo inicial, pelo disseminador, garantindo
a qualidade da implementacdo e uso correto do material..

2. Andlise Periddica dos Riscos/Intercorréncias na aplicacdao dos jogos de educacdo
financeira: Os Grupos de Estudo

Encontros com presenca de educadores, gestores e técnicos que implementam os jogos de Educacdo
Financeira na escola para aprofundamento dos fundamentos e compartilhamento de questGes
relevantes relacionadas a execucdo dos passos para implementacdo dos jogos.

IMPORTANTE!

* Grupo de estudo? E um dispositivo
para garantia da fidelidade e coeréncia
nas aplicaces, pois configura-se

como espaco de trocas e producdes
direcionado a questGes especificas dele.

¢ Quando realizar: uma vez a cada
trimestre.

e Quem realiza? Sugere-se que papéis
de registro, coordenacdo de pautas e
manejo de tempo sejam alternados

entre participantes a cada encontro

de preferéncia com a equipe de gestdo
pedagogica do projeto. O coordenador
responsavel pelas acdes de Educacdo
financeira serd o ponto focal para compar-
tilhar os registros com o Educador.

e Como realizar? O tema de cada grupo
de estudo dependera dos passos da
implementacdo a serem tratados.
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3. Analise dos jogos e/ou observacoes realizadas nas salas

Em cada encontro do grupo de estudo, os(as) participantes elaborardo um produto a ser comparti-
lhado com o(a) formador(a) local, que podera ser:

a) uma questdo relacionada ao aprofundamento dos temas/fundamentos da educacdo financeira,
b) um caso desafiador e solucBes encontradas a partir dos fundamentos dos jogos.

O objetivo desta tarefa é oportunizar discussdes das vivéncias nos jogos de educacdo financeira
que favorecam a apropriacdo da metodologia e sirvam como base para exercicios reflexivos nos
encontros de formacGes Locais.

ORIENTACOES:

Ao praticar a visita

a) Familiarizar-se com a dindmica da ..
técnica em sala de aula...

turma: ao chegar, apresente-se, explique
que acompanhara a turma por um tempo
e que, as vezes, fara anotactes ou até
mesmo gravacoes e registros fotograficos
(se for o caso);

a) Familiarizar-se com a
dinamica da turma.

b) Apoio ao educador(a) na
conducdo da 1* observacdo

b) Apoio ao(a) educador(a) na conducado dos jogos.

da 1% observacao da aplicacdo dos jogos

Piquenique ou Bons Negdcios. H



IMPORTANTE!

Para uma observacdo qualificada, seguem
pequenas dicas ao coordenador(a) respon-
savel pelas acGes de Educacdo financeira:

e Fique ao lado do(a) educador(a), circulando
as equipes que estdo jogando;

e Tire duvidas, caso seja necessario.
Procure realizar registros junto ao(a)
educador(a) e va compartilhando com
ele(a) sugestOes das experiéncias vividas
em outras realidades escolares;

e Ao final da visita, verifique se houve
alguma duvida na realizacdo da observacdo;

e Acompanhar as criancas no ato de jogar;

e As escolas podem estabelecer parcerias
com outras instituic8es de ensino;

e A funcdo do(a) observador(a) nesse
momento é analisar a compreensdo e o
envolvimento das criancas, bem como o
entendimento e seguranca do(a) préprio(a)
educador(a) em relacdo a aplicacao;

e Preste atencdo a clareza, a concisdo do(a)
educador(a) e a seus tons de voz;

e Em casos em que houver algum descom-
passo muito importante entre a proposta
de esclarecimento das regras e o modo
apresentado pelo professor, intervenha de
maneira muito tranquila e cuidadosa de
modo que apenas ele(a) possa ouvi-lo(a).
Quanto a frequéncia de utilizacdo dos
jogos, sugerimos como forma minima uma
vez por semana, ndo impedindo de serem
jogados mais ou menos que a sugestdo.

12



VL. Preparacao e acompanhamento na sala de aula

Antes do jogo/Organizando a sala/espaco

e Sala de aula limpa e arrumada, permitindo que o(a) educador(a) e educandos(as) tenham facil
acesso aos diferentes espacos da sala e aos materiais.

e Organizar os educandos em grupos.

e O educador consegue facilmente visualizar todos os educandos a partir de todos os pontos.

Chegou a hora de jogar

e Apos sondagem cuidadosa da diversidade da turma e de suas distintas necessidades, explicar as
regras do jogo com clareza, dar instrucdes claras, concisas e em pequenos passos sobre como jogar.
e Partida Guiada: temos partidas guiadas para os 2 jogos em videos no nosso canal: veja a partida
guiada do Piguenique aqui; e veja a partida guiada do Bons Negocios aqui.

e Exemplos e demonstracdes devem ser usados de diferentes formas a fim de garantir que todos os
educandos entendam o objetivo do jogo.

Durante o jogo

e Observar consistentemente as interaces dos educandos/jogadores enquanto jogam;

e Reconhecer verbalmente o compromisso com 0 jogo e a organizacao do material.

e Ensinar os procedimentos estabelecidos para os educandos/jogadores que tenham duvidas durante

0 jogo. Ex.: educandos podem fazer perguntas aos lideres de equipe caso tenham duvidas.

13


https://www.youtube.com/watch?v=PML-8XBCipE
https://www.youtube.com/watch?v=m5nmP16dYZQ

Depois do jogo

e Anunciar o término do tempo a turma.

e Anunciar e reconhecer os alunos campees da rodada do jogo.

e Realizar momentos de reconhecimento as equipes ganhadoras depois do jogo, valorizando-as
individualmente.

e A turma é engajada a decidir junto ao educador possiveis elementos de reconhecimento didrios e
semanais.

e Utilizar recursos de reconhecimento materiais ou simbolicos para comemorar o engajamento das
equipes.

Apés o jogo: Coleta de dados

e Registrar o planejamento de todos 0s jogos;

e Escuta dos jovens, professores, gestores e comunidade envolvida;

e Educador mantém um registro organizado e acessivel para o(a) coordenador(a) responsavel pelas
acoes de Educacdo financeira;

e Educador consegue articular como utiliza os dados para tomar decis@es no jogo;

¢ Educador usa os diferentes dados dos jogos de educacdo financeira para informar sua pratica além
do jogo e/ou introduz novas praticas.

14



VIl. Para além da aplicacao dos jogos

—

Mostramos possiveis alcances de condutas
cidadas conscientes e responsaveis:

1. Trabalho & Renda, Planejamento e Orcamento

e Planejar sua vida financeira e viver de acordo com esse
planejamento, de modo a ndo transbordar para os outros
niveis espaciais;

e Pagar impostos e contribuicdes.

q

2. Consumo

e Utilizar os cinco Rs do consumo consciente: refletir,
recusar, reduzir, reutilizar e reciclar o que consumir;

e Doar objetos ndo mais utilizados;

e Pesquisar precos;

e Dar preferéncia de compra a empresas e estabe- LAY
lecimentos regularizados e com responsabilidade N
socioambiental.

3. Poupanca

e Avaliar opcGes de poupanca e decidir-se pela melhor, de Y
acordo com suas necessidades;

e Dar preferéncia a investimentos em empresas com
responsabilidade socioambiental.

4. Contexto interdisciplinar

e Propor reflexdes: além dos conceitos de poupar e investir, a dindmica dos jogos traz reflexdes
sobre tomada de decisOes, andlise de riscos e oportunidades.

e Observar a aplicacdo em outras areas, como educacdo ambiental, consumo consciente, nutricdo
saudavel, cidadania, mobilidade urbana, economia doméstica, empreendedorismo e educacdo fiscal,
entre outros.

“...Outro aspecto a ser considerado nessa unidade tematica € o estudo

de conceitos basicos de economia e financas, visando a educacdo

financeira dos alunos. Assim, podem ser discutidos assuntos como

taxas de juros, inflacdo, aplicacOes financeiras e impostos. Essa unidade

tematica favorece um estudo interdisciplinar envolvendo as dimensoes
g‘gﬁﬁﬁ culturais, sociais, politicas e psicologicas, além da econémica, sobre as
CURRICULAR questdes do consumo, trabalho e dinheiro.”

' Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

15



Os Jogos Piquenique e Bons Negdcios, trazem uma proposta dindmica e didatica de apresentar os
desafios recorrentes do dia a dia, desde a estratégia de compra e venda até a tomada de decisdes na
aplicacdo dos recursos disponiveis, que podem se multiplicar ou se esgotar de acordo com a acdo do
jogador.

A intencdo é utilizar os jogos como instrumento pedagogico em sala de aula, estimulando o interesse
dos alunos em aplicar as praticas adquiridas nos jogos em seu planejamento financeiro pessoal, seja
em sua rotina pessoal didria, em familia ou visando uma possibilidade futura de empreender.

O projeto de educacdo financeira por meio dos jogos Piquenique e Bons Negdcios contempla um
conjunto de ferramentas e recursos educacionais, seguindo alguns passos e estratégias. Sdo eles:

A. Gestdo e Monitoramento - Acesso, para gestores de rede e das escolas, bem como para 0s
professores do Ensino Fundamental participantes do programa, a um conjunto de recursos e
ferramentas para auxilid-los na implementacdo dos jogos em sala e aula e na execucdo de todas
as acOes previstas pelo programa, incluindo cruzamentos com a BNCC por série e habilidade para o
desenvolvimento de planos de aula e sequencias didaticas.

B.Desenvolvimento profissional para educadores - formacdo on-lineinterativae/ouassincrona
com multiplicadores formados (videos) que aborda a Educacdo Financeira de forma pratica, incluindo
a producdo de planos de aula e sequencias didaticas, tratando de temas que fazem parte do dia a dia
dos educadores. De modo leve e amparado por exemplos do dia a dia, os temas chave da formacdo -
bem-estar, projeto de vida, planejamento e existéncia financeira - sdo explorados para que os profes-
sores, por um lado, se apropriem do que sera tratado com os estudantes, e, por outro, se beneficiem
das reflexdes propostas e conteudos apresentados.

16
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C.Recursos Educacionais - oferta de dois jogos para uso em sala de aula pelos professores e alunos
(presencial - Jogos Piquenique e Bons Negdcios - ou remoto - Piquenique on line) - apresentados de
forma transversal e integrados aos componentes curriculares como Lingua Portuguesa, Matematica
ou Ciéncias Humanas. Habilidades socioemocionais também sdo trabalhadas nas diversas atividades
propostas, indispensaveis para que os estudantes desenvolvam comportamentos financeiros
saudaveis. Além dos beneficios que a Educacdo Financeira oferece para os estudantes e para suas
familias, o ensino do tema com uso dos jogos também contribui para o aprendizado das habilidades
dos componentes curriculares, ao tornar as aulas mais proximas de situacOes praticas do dia a dia.
Assim, o professor “se apoia na Educacdo Financeira de forma transversal para dar um significado
mais concreto aos conteudos, lecionando os componentes curriculares obrigatdrios sem que a
Educacdo Financeira represente uma carga de trabalho adicional.”

D. Avaliacdo e aprendizagem - avaliacOes aplicadas aos educadores na formacdo EAD e aos
estudantes em diferentes momentos do ano letivo permitem aos gestores (da escola, das redes de
educacdo e do programa) acompanharem os efeitos das acGes e a aprendizagem das criancas e dos
jovens das escolas participantes. O projeto conta com avaliacdo externa presencial, que traz por
amostragem os reflexos de mudanca de comportamento observados nos alunos, além de videos da
série "Além dos Muros da Escola”.

17



VIIl. Orientacoes pedagogicas importantes
Poupar e investir: Educacdo Financeira e curriculo

O Projeto de Educacdo Financeira na Escola por meio dos jogos Piquenique e Bons Negdcios, tal
como definida neste documento, promove didlogo articulador entre as areas do conhecimento, dai a
sugestdo de que seja introduzida na escola como um tema que transite com desenvoltura entre as
referidas areas.

Essa posicdo se confirma, porque a Educacdo Financeira atende aos seguintes quesitos:

e Seu desconhecimento pode comprometer a qualidade de vida das pessoas e impedir o exercicio
pleno da cidadania;

e Sua abrangéncia afeta e demanda a implicacdo de todas as esferas governamentais do pais;

¢ Seu estudo permite o desenvolvimento da capacidade de posicionar-se diante das quest8es que
interferem na vida coletiva e, assim, abre a possibilidade de se superar a indiferenca e de intervir nos
rumos da nacdo de forma responsavel.

MEIO AMBIENTE
Educacdo Ambiental

Educacdo parao
consumo

ECONOMIA
Trabalho
Educacdo financeira
Educacdo fiscal

CIENCIA E Temas SAUDE
TECNOLOGIA contemporaneos Satide
Ciénciae transversais da l]EIducacéo
tecnologia alimentar e
g BNCC nutricional
MULTICULTURALISMO CIDADANIA E CIVISMO

Diversidade cultural
Educacdo para

Vida familiar e social
Educacdo para o transito

a valorizacdo do
multiculturalismo nas
matrizes histéricas e

culturais brasileiras

Educacdo em Direitos Humanos
Direitos da crianca e do adolescente

Processo de envelhecimento,
respeito e valorizacdo doidoso

Ao ser introduzida na escola, contudo, a Educacdo Financeira encontrara outros temas ja em acao -
Meio Ambiente, Trabalho & Consumo e Educacdo Fiscal - com os quais precisara dialogar. O projeto
Politico-Pedagodgico de cada escola assume papel importante para determinar a maneira como tais
didlogos poderdo ser feitos.



IX. Materiais didaticos

Para dar suporte aintroducdo do Projeto de Educacdo Financeira nas escolas, apresentamos materiais
didaticos para dois publicos: alunos e professores, sendo aos alunos o principal instrumento o uso
dos jogos Piquenique e Bons Negdcios, com debates direcionados e programados pelo mediador
(implementador). Por meio de grupos monitorados, a formacdo do IBS passara orientaces de
aplicacdo dos jogos a professores, bem como vasto material para pesquisa, planejamento e utilizacdo
das atividades interdisciplinares através do site: vamosjogareaprender.com.br

Estes materiais e orientacGes contemplam segmentos da Educacdo Basica - Ensino Fundamental e
Ensino Médio - e estdo alinhados com a BNCC - Base Nacional Comum Curricular, também presente
em um documento disponibilizado na formacdo inicial, organizado por série e disciplina.

Sugestdes de como vocé pode
utilizar os instrumentos didaticos:

[N

[N

e Explorar os contextos de vida dos
alunos nos planos individual e social,
cuidando que sejam relevantes e que
envolvam acdes e decisfes que precisarao
tomar de fato no curto prazo;

e Apresentar situacdes de aprendizagem
variadas e que possam ser utilizadas, de
diferentes formas e abordagens, em todas as
areas do conhecimento;

e Aplicar os jogos Piquenique e Bons
Negocios com as turmas do Fundamental
nos anos iniciais e finais e Ensino médio;
e Realizar atividades que envolvam a
comunidade;

usar recursos ludico-pedagogicos adequados
a faixa etdria e aos conteudos;

e Constituir rotas de navegacdo a partir
das quais o professor podera organizar as
opcoes de atividades para suas aulas ou
projetos;

e Explorar conhecimentos prévios dos alunos;
e Respeitar a diversidade e diferencas
regionais;

e Indicar a exploracdo de recursos
tecnologicos.

19


https://vamosjogareaprender.com.br

“... cabe aos sistemas e redes de ensino, assim como as escolas,
incorporar aos curriculos e as propostas pedagogicas a abordagem
de temas contemporaneos que afetam a vida humana em escala

BASE local, regional e global, preferencialmente de forma transversal e
NACIONAL integradora. Entre esses temas, destacam-se: (...), vida familiar e social,
COMUM educac8o para o consumo, educacdo financeira e fiscal, trabalho...”

CURRICULAR

Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

Esses materiais poderdo utilizar diferentes suportes, linguagens, midias e formatos, do impresso ao
digital, com objetos didaticos diversos. O importante sera aproximar as relacdes com a vida dentro e
fora dos muros escolares, num constante vaivém de informacdes, conhecimentos e motivacdes que
oferecam inumeras oportunidades para o desenvolvimento dos valores e das competéncias com 0s
quais se pode operar o mundo financeiro no contexto da vida como um todo.

Concluindo, o Projeto de Educacdo Financeira na Escola por meio dos jogos Piquenique e Bons
Negocios entra no mundo escolar para ajudar alunos e professores, da Educacdo Infantil ao Ensino
Médio, a desvendar as “chaves da organizacdo” social e pessoal em torno do mundo financeiro,
introduzindo conceitos basicos de poupanca e investimento, com vistas a prepara-lo para usufruir
dos beneficios de tal organizacdo na vida real, ao mesmo tempo em que procura ajuda-lo a identificar
e se defender das armadilhas ao longo desse caminho em sua vida.

Bl N
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X. Site 'Vamos Jogar e Aprender’

Osite 'Vamosjogar e Aprender’ faz muito mais do que apenas mostrar as regras dos jogos e apresentar
0 projeto dos jogos nas escolas. Pensamos este espaco como um centro de informac@es e conheci-
mento sobre tudo relativo ao projeto, visando a implementacdo e a disseminacdo dos jogos como
ferramenta pedagogica em todas as escolas e municipios onde o projeto chega.

Pensando nisso, uma das partes mais importantes desse plano de implementacdo é a questdo do
alinhamento pedagogico dos jogos com a BNCC (Base Nacional Comum Curricular). Sabemos que a
adocao dessa nova base nas escolas tem sido um grande desafio para o ensino como um todo, e por
isso tivemos o cuidado de fazer todos os cruzamentos dos ensinamentos que os jogos trazem com
as orientacdes pedagogicas da BNCC. Nas imagens abaixo temos esses cruzamentos todos feitos ano
por ano, para facilitar o trabalho dos professores.

PIQUENIQUE - ALINHAMENTO BNCC

1°3n0 2"ano ano

BONS NEGOCIOS - ALINHAMENTO BNCC

Soan A 1° a0 3*ano - Ensino Médio
E=mmmr Emm—mnm | Emm—m—mmy
4°ane 5°ano ' Erabane "
Temos também uma série de mini-documen- PIQUENIQUE

tarios intitulada "Além dos Muros da Escola”,
em que demonstramos de forma inequivoca os
efeitos positivos dos jogos na cabeca dos jovens,
refletindo diretamente em seus comportamentos
e atitudes. Além de torna-los mais conscientes na
questdo do consumo, o projeto foi capaz de fazer
despontar talentos para o empreendedorismo
sustentavel.

Importante lembrar que tanto Piquenique quanto
0 Bons Negocios possuem suas areas especificas
dentro do site, com suas regras, perguntas mais
frequentes, videos tutoriais e tudo o que é util
para a aplicacdo dos jogos nas escolas. Enfim, esse
é um site feito para vocé, professor e educador!

Vamos acessar e conhecer?
vamosjogareaprender.com.br
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XI. Piquenique Online

A pandemia e todas as novas realidades do ano de 2020 levaram o projeto com os jogos de Educacdo
Financeiraaumanova fase. Para chegar ao universo digital, o Piquenique Online precisou de algumas
adaptacGes, mas manteve o aspecto ludico do jogo fisico, sempre estimulando o ato de poupar. O jogo
é facil de jogar em qualquer suporte, seja no computador, no tablet ou no celular e possui endereco
eletrénico préprio: piquenique.com.br (QR Code abaixo).

Pique | N0~ ! s L I
“ lq u e ; . : u ;r.a.iclo R ==

Vamos comecgar?

A versdo digital do jogo possui uma assistente, chamada Aya, que orienta os jogadores ao longo da
partida, como uma mediadora. Além disso, a plataforma permite que os jogadores marquem partidas
COmM amigos, ou jogar contra pessoas desconhecidas. A maior diferenca é em relacdo ao numero
maximo de jogadores: no on-line sdo 3, diferente dos 6 no jogo fisico. Outra novidade é que, no final
do jogo, ao pagar pelos produtos da lista e contar as Américas gastas e ganhas durante o percurso,
cada jogador recebe um extrato demonstrando todas as suas movimentacdes financeiras no jogo.

A pandemia fechou as escolas no Brasil, mas as atividades em Educacdo Financeira seguiram com
as tematicas transversais dentro do programa curricular com o Piquenique Online, e abriu uma
nova frente tanto no planejamento das aulas quanto no engajamento dos alunos. Agora podemos
trabalhar as atividades tanto no presencial quanto no digital.
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ANEXO I - CARTAS PIQUENIQUE

CARTAS VERMELHAS
(TOMADA DE DECISAO) Pique:

nique

As cartas vermelhas proporcionam ao aluno refletir sobre suas
escolhas, e entender de que forma elas afetam nossa vida no
curto, médio e longo prazo.

Tomada de Decisao

o  PROMOGAO APROVEITE! DECIDA!
A 26
' p—
v - | =
ou
COMPRE UM COMPRE UM
COMPRE DOIS ESCOLHA UM REFRIGERANTE SUCO DE LARANJA ESCOLHA UM GUARDE ESTA
CHOCOLATES DOS PRODUTOS PELA METADE PELA METADE DOS PRODUTOS CARTA E GANHE
POR AS$ 3. SELECIONADOS DO PRECOE DO PRECOE SELECIONADOS A$3NO FIM
EPAGUE AS 1. AVANCE 2 CASAS. VOLTE 2 CASAS. E PAGUE A% 2. DO JOGO.

Guafde
‘ @ = o)
amtRIcA ead
ou 2 .
owrg o QYO hegad?
ESCOLHA UM DOS
DOE AS 1 FIQUE VA DE CARRO. VA DE BICICLETA. ALIMENTOS QUE
EPEGUE OUTRA ONDE ESTA. PAGUE A$ 1. GANHE A$ 1. VOCE SELECIONOU
CARTA VERMELHA. E AVANCE EAVANCE PARA O PIQUENIQUE
4 CASAS. 2 CASAS. E PAGUE A$ 1.
OPORTUNIDADE VA AO PARQUE! OPORTUNIDAD
pr— [ ] 'Y
’ v W Lo i o LT il ’ o ‘
AVANCE VOLTE 5 CASAS VA DE ONIBUS. VA A PE. AVANCE VOLTE 5 CASAS
5CASAS E GANHE PAGUE A8 1. GANHE AS 1. 5 CASAS E GANHE
E PAGUE UMA PIPOCA. EAVANCE E AVANCE E PAGUE UMA MAGA.
AS 1. 3 CASAS. 1 CASA. AS 1.
APROVEITE! Othgf; :{e] " [o]df-Yo] VOCE FOI AQ PIQUENIQUE
e COM UM AMIGO!
IS,
(o (o)
COMPRE UM COMPRE UMA
PASTEL PELA AGUA DE COCO COMPRE DUAS ESCOLHA UM ESCOLHA UM JOGADOR
METADE DO PELA METADE BATATAS DOS PRODUTOS E VA PARA A MESMA
PRECOE AVANCE DO PRECOE FRITAS SELECIONADOS CASA QUE ELE. VOCE PODE
2 CASAS. VOLTE 2 CASAS. POR A$ 3. E PAGUE AS 1. VOLTAR OU AVANCAR.
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CARTAS AMARELAS (GANHOS E GASTOS)

As cartas amarelas proporcionam ao aluno uma reflexao sobre consumo consciente e também sobre
gastos imprevistos, bem como ganhos obtidos por boas praticas.

GENTILEZA

VOCE FEZ UMA BOA ACAO
E FOI RECONHECIDO.
ESCOLHA UM JOGADOR
E RECEBA DELE AS1.

CHEGOU A CONTA DE TELEFONE!

PAGUE A$ 1.

VOCE ECONOMIZOU AGUA!

RECEBA AS 1.

VOCE AJUDOU NAS
TAREFAS DOMESTICAS!

RECEBAAS 1.

O PNEU FUROU!

QOO

PAGUE AS 1.

LAMPADAS ECONOMICAS

VOCE INSTALOU LAMPADAS
ECONOMICAS E POUPOU.

RECEBA A$1

O ALUGUEL VENCEU!

NN
Ll

PAGUE A$ 2.

VOCE RECICLOU O LIXO!

Ty
o

RECEBA AS 1.

VOCE DESPERDICOU COMIDA!

PAGUE AS 1.

VOCE ECONOMIZOU!

PLANEJOU BEM SUAS COMPRAS.

RECEBAAS 2.
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CHEGOU A CONTA DE LUZ!

PAGUE AS 1.

CONVIDE UM AMIGO
PARA O PIQUENIQUE!

g

ESCOLHA UM JOGADOR
E PAGUE A$ 1 PARAELE.

VOCE SE MACHUCOU!

FACA UM CURATIVO.

PAGUE AS 1.

VOCE FOI PREMIADO NO
CONCURSO DE REDACAO!

RECEBAAS 1.

nique

Ganhos e Gastos




ANEXO Il

CARTAS-DESAFIO
TERCEIRA FASE DO JOGO
BONS NEGOCIOS

Sua empresa
foi fiscalizada!

Todos os funcionérios
estao com o registro

na carteira de trabalho.

Mantenha
o sell resultado

Desperdicio
de agua.

Sua loja estd com
vazamentos e sua conta
de dgua aumentou.

Tire AS 10
do seu resultado

Sua empresa
foi autuada!

Vocé nao emite nota
fiscal e ndo cumpre as
obrigacoes tributarias.

Tire AS 40
do seu resultado

Multa
ambiental!

A destinacao dos
residuos nao acontece
conforme a lei.

Tire 20%
do seu resultado

Sua empresa
é inovadora.

Vocé desenvolveu um
aplicativo que melhorou
suas vendas!

Some 10%
do seu resultado

Sua empresa
foi reconhecida!

Sua empresa foi premiada
por boas praticas sociais
e ambientais.

Some AS 20
ao sel resultado

Suas contas
venceram!

Pague o aluguel,
internet e o telefone
da sua loja.

Tire AS 20
do seu resultado

Produtos
piratas!

Vocé comprou
e revendeu mercadorias
de origem ilegal.

Tire AS 30
do seu resultado

?

Crie uma situagao
gue gere
um ganho.

Some AS 20
ao seu resultado
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CARTA

DESAFIO

Energia
Renovavel.

Vocé instalou placas de
energia solar e reduziu
o valor da conta de luz.

Some AS 10

ao seu resultado

Impostos!

Impostos e taxas
aumentaram
esse més.

Tire AS 10
do seu resultado

?

Crie uma situagdo
que gere
uma perda.

Tire AS 20
do seu resultado



A terceira fase do jogo Bons Negocios apresenta uma tamatica
fundamental para exercitar a Educacdo Financeira: a educacao fiscal.
Por meio de ganhos e gastos, vistos pelo olhar empreendedor, tem-se
nocoes abrangentes de que tipo de calculos - sejam eles mentais ou
matematicos - um futuro empreendedor deve fazer. Essa tematica
proporciona ao educador suscitar debates aprofundados em diversas
questdes, que vdo desde saneamento basico, passando por pagamento
de impostos e chegando a propor discusses éticas. Ao fazer esse tipo
de proposicdo aos alunos, o educador tem a oportunidade de reforcar
e enriquecer o processo de aprendizado.

Maquininha
de cartao.

Vocé trocou de fornecedor
e economizou nas taxas.

Some 5%

ao seu resultado

Empréstimo!

Vocé fez um empréstimo
com juros altos e

aumentou suas despesas.

Tire 1/10
do seu resultado

Residuos solidos.

Sua empresa substituiu
o uso de embalagens
plasticas e atraiu novos
consumidores.

Some AS 5
ao seu resultado

Corrupcao!

Sua empresa obteve
vantagens por meios
ilicitos e foi penalizada.

Tire AS 20

do seu resultado

Educacao!

Sua empresa investiu em
cursos e treinamentos e

aumentou o desempenho.

Some AS 10
ao seu resultado

Planejamento!

Sua empresa realizou
gastos excessivos por falta
de planejamento.

Tire AS 10
do seu resultado

Boas praticas.

Sua empresa apoia
projetos culturais
e de voluntariado.

Mantenha
o0 sel resultado

Cidadania!

Sua empresa atende as
normas de acessibilidade
e foi reconhecida.

Some A$ 10
ao seu resultado

Logistica!

Reducdo dos custos
de transporte e eficiéncia
nas entregas.

Some AS 10
ao seu resultado

Investimento!

Vocé aplicou bem
o dinheiro da sua empresa
e obteve ganhos.

Some 20%

ao seu resultado

Saneamento
basico.

Sua empresa esta
regularmente ligada
ao sistema de agua
e esgoto.

Mantenha
o seu resultado

Cooperativa.

Vocé e demais
produtores fundaram uma
cooperativa, barateando
0s custos.

Aumente 1/10
do seu resultado

Devolucao de
produtos!

0 cliente desistiu da
compra com base no
Cédigo do Consumidor.

Tire AS 10
do seu resultado



Vamoy CJogar ¢ Qpuenaet!

WWW.vamosjogareaprender.com.br

Instituto
) BRASIL
SOLIDARIO

Siga-nos no Instagram:

?/lebﬁ% censtrnimes!

INSTITUTO BRASIL SOLIDARIO - IBS

www.brasilsolidario.org.br
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