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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar a utilizagdo do jogo educativo Bons Negdécios como
estratégia pedagogica para o ensino de Educagédo Financeira em uma turma do 2° ano do Ensino
Médio, identificando potencialidades e limitagcdes observadas em sua aplicagdo. A pesquisa possui
abordagem qualitativa e delineamento de estudo de caso, realizada com 22 estudantes do 2° ano do
Ensino Médio da Escola Estadual Jodo Pedro Nunes, no municipio de Sao Gabriel — RS. A partir da
aplicagdo do jogo em trés rodadas, foram identificadas trés estratégias predominantes entre os
participantes: conservadora, moderada e arrojada, cada uma refletindo diferentes formas de lidar com
risco, planejamento e tomada de decisao financeira. Os resultados indicam que o jogo favoreceu a
compreensdo de conceitos como lucro, prejuizo e negocia¢cdo, bem como o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras, embora a baixa adeséo a terceira fase opcional tenha representado
uma limitagao pedagdgica. Conclui-se que o Bons Negdécios se configura como recurso promissor para
o ensino de Educacgao Financeira, desde que aplicado com intencionalidade pedagoégica e com ajustes
que valorizem todas as suas etapas.
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The purpose of this article is to analyze the use of the educational game *Bons Negodcios* as a
pedagogical strategy for teaching financial literacy in a 11th-grade high school class, identifying the
strengths and limitations observed in its application. The research employs a qualitative approach and
a case study design, conducted with 22 second-year high school students at Jodo Pedro Nunes State
School in the municipality of Sdo Gabriel, Rio Grande do Sul. Based on the game’s application over
three rounds, three predominant strategies were identified among the participants: conservative,
moderate, and aggressive, each reflecting different ways of dealing with risk, planning, and financial
decision-making. The results indicate that the game facilitated the understanding of concepts such as
profit, loss, and negotiation, as well as the development of entrepreneurial skills, although the low
participation in the optional third phase represented a pedagogical limitation. It is concluded that Bons
Negocios is a promising resource for teaching financial education, provided it is applied with pedagogical
intent and with adjustments that enhance all its stages.

KEYWORDS: Games. Financial Literacy. High School. Mathematics Education. Bons
Negdcios.

Introducao

A Educacdo Financeira tem se consolidado como um eixo fundamental no
Ensino Médio brasileiro, especialmente apds sua inclusao na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que a reconhece como uma competéncia indispensavel a
formacao cidada (Brasil, 2018). Ensinar os jovens a administrar seus recursos de
forma responsavel representam n&o apenas um investimento individual, mas também
uma contribuicdo relevante para o desenvolvimento social (Xisto; Kistemann Jr.,
2022).

Nesse contexto, torna-se necessario adotar estratégias pedagodgicas que
aproximem os conteudos escolares da realidade dos estudantes, superando modelos
centrados na transmissao passiva de informagodes (Lotumolo Junior; Mill, 2020). Entre
essas estratégias, os jogos educativos se destacam por articular a ludicidade a
aprendizagem intencional, criando situacbées em que o aluno precisa formular
hipéteses, tomar decisdes e argumentar — processos que caracterizam a reflexao
critica no contexto pedagdgico (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019).

Longe de se limitarem ao aspecto recreativo, os jogos possibilitam a construgao
de conhecimentos em um ambiente interativo, estimulando a autonomia, a tomada de
decisdo e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais (Cotonhoto;
Rossetti; Missawa, 2019). Para que esse potencial se concretize, € importante que o
jogo esteja intencionalmente articulado aos objetivos pedagdgicos, auxiliando a
transicao entre o conhecimento inicial e formas mais elaboradas de compreensao
(Moura, 1991). No Ensino Médio, essa abordagem adquire relevancia particular:
nessa fase, embora os estudantes tendam a se distanciar das atividades ludicas, os
jogos podem constituir um espago significativo para relacionar teoria e pratica,
especialmente quando vinculados a situagdes do cotidiano (Smole; Diniz; Candido,
2007).
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Foi nesse horizonte que o jogo Bons Negdcios surgiu como possibilidade
pedagogica. Ele foi apresentado no curso de Educagéo Financeira, oferecido pela 192
Coordenadoria Regional de Educacgao do Rio Grande do Sul, em setembro de 2022,
destinado a capacitacao de professores da rede estadual. Durante a formacao, o jogo
chamou a atencao dos professores participantes por sua estrutura dindmica, que
simula situagdes reais de compra, venda e negociagdo, aspectos que, segundo
Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019), favorecem a aproximagao entre os conteudos
escolares e o cotidiano dos estudantes.

Desenvolvido pelo Instituto Brasil Solidario - IBS, o jogo possibilita aos
educandos refletir sobre planejamento financeiro, risco, lucro e prejuizo (IBS; Bank Of
America Merrill Lynch, 2018). Ao mesmo tempo em que promove a aplicagdo de
conceitos matematicos, estimula o empreendedorismo e o0 pensamento critico,
aspectos indispensaveis para a vida pessoal e profissional dos estudantes (IBS; Bank
Of America Merrill Lynch, 2018).

No entanto, avaliar um jogo como recurso pedagogico € fundamental para
compreender como ele dialoga com o processo de ensino e aprendizagem. Mais do
que identificar seus potenciais, torna-se necessario também observar suas lacunas e
limitacdes, de modo a repensar sua aplicagdo conforme as necessidades especificas
de cada contexto escolar. Nessa perspectiva, Eller (2026) aponta que a adaptagao de
jogos educativos aos objetivos pedagdégicos e ao perfil dos estudantes pode promover
uma aprendizagem contextualizada, o que justifica a realizagdo de estudos empiricos
gue analisem sua aplicagao em situagdes concretas de ensino.

Diante disso, o presente estudo tem como objetivo analisar a utilizagdo do jogo
Bons Negdcios como estratégia pedagogica para o ensino de Educagao Financeira
em uma turma do 2° ano do Ensino Médio, identificando potencialidades e limitagdes
observadas em sua aplicagao. O artigo abordara, na sequéncia, o referencial tedrico,
seguido da metodologia, das analises e discussdes dos resultados e, por fim, das

consideragoes finais.
Educacao Financeira e Jogos no Ambito Escolar

As transformacgdes tecnolégicas e culturais tém exigido mudancgas significativas
na educacgao, que deve promover aprendizagens inovadoras e integradas, articulando
saberes académicos, culturais e sociais (D'Ambrosio, 2002; Brasil, 1997). Entre os
desafios educacionais, destacam-se as dificuldades dos alunos em relacionar os
conteudos de Matematica ao seu cotidiano, o0 que compromete a analise de problemas

e 0 raciocinio légico (Sanches, 2004). Para superar tais barreiras, a BNCC propde a
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inclusdo de temas contemporaneos de forma transversal, entre eles a Educagao
Financeira, associada ao desenvolvimento de competéncias em Matematica
Financeira (Brasil, 2018).

A Educacao Financeira vai além do ato de poupar: envolve a compreensao do
valor do dinheiro, a gestao de receitas e despesas, o planejamento de investimentos
e o desenvolvimento de uma consciéncia critica sobre consumo e mercado
(Kistemann Jr.; Coutinho; Figueiredo, 2020). No Ensino Médio, essa tematica adquire
relevancia particular, pois muitos jovens ingressam no mercado de trabalho e passam
a administrar suas préprias rendas, o que exige habilidades financeiras basicas para
a formacao de uma postura empreendedora, colaborativa e socialmente responsavel
(Patzlaff;, Assis; Souza, 2023). Trata-se de um processo continuo que amplia o
entendimento sobre produtos e praticas financeiras, favorecendo decisées
responsaveis para o presente e o futuro.

Como processo continuo e transversal, a Educacédo Financeira dialoga com
diversas areas do conhecimento, em especial a Matematica, e relaciona-se
diretamente com o Empreendedorismo, estimulando a inovagdo e a busca de
solugdes criativas diante de desafios econémicos (Lezana et al., 2017; Giordano et
al., 2023). Esse carater interdisciplinar ndo apenas promove a compreensao de
conceitos financeiros, mas também incentiva valores de consumo responsavel e
preparo para situacbes adversas, constituindo-se em uma pratica educativa
fundamental para a formagéo cidada (Silva, 2021).

Para que a Educacéao Financeira se concretize de forma significativa em sala
de aula, € necessario adotar estratégias pedagdgicas que superem a transmissao
passiva de conteudos e aproximem os estudantes de situacdes reais de tomada de
decisdo (Lotumolo Junior; Mill, 2020). Nesse horizonte, os jogos educativos tém
ganhado relevancia por articularem ludicidade e aprendizagem intencional. Do ponto
de vista interacionista, Piaget e Vygotsky compreendem o brincar como uma forma de
interpretar e assimilar o mundo: ao jogar, o sujeito formula hipéteses, toma decisoées,
estabelece relagbes e desenvolve estratégias, favorecendo o desenvolvimento
cognitivo e social (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019). No campo das metodologias
ativas, os jogos colocam o aluno no centro do processo educativo, estimulando
autonomia, tomada de deciséo e engajamento, elementos considerados fundamentais
para uma aprendizagem significativa (Eller, 2026).

A gamificagdo, entendida como o uso de mecéanicas, dindmicas e estratégias

dos jogos em contextos educacionais, destaca-se por seu potencial de ampliar o
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envolvimento dos estudantes (Leite et al., 2020). Os jogos pedagogicos articulam trés
dimensdes complementares: a ludica, relacionada ao prazer e ao desafio que
impulsionam a participagao; a simbdlica, que enriquece o contexto com narrativas e
situagdes significativas; e a construtiva, que oferece liberdade para errar e aprender
com os proprios erros (Leite et al., 2020).

Quando articulados a metodologias ativas e sustentados por mediagao
pedagogica intencional, os jogos podem favorecer a aprendizagem por meio de um
ciclo de vivéncia, reflexdo e experimentagéo (Andrade; Komati; Silva; Bortolon, 2025).
Esse processo se aproxima da concepgao de Aprendizagem Significativa de Ausubel
(Moreira, 2023), segundo a qual novos conhecimentos se ancoram em experiéncias e
conhecimentos prévios do aprendiz.

No ambito da Educagéo Financeira, os jogos constituem um recurso adequado
por permitirem simular situagées de consumo, planejamento, compra e venda em um
ambiente controlado e sem risco real (Fernandes, 2022). Nessas situagdes, o
estudante toma decisdes, observa suas consequéncias e ajusta estratégias ao longo
das rodadas, favorecendo uma aprendizagem experiencial que ultrapassa as
possibilidades de abordagens expositivas (Galindo, 2017). Nesse contexto, o erro
deixa de ser punicao e passa a integrar o processo de constru¢do do conhecimento,
estimulando a reflexdo sobre escolhas e resultados (Leite et al., 2020).

Estudos sobre 0 uso de jogos na Educacao Financeira evidenciam resultados
pedagogicos consistentes. A revisdo sistematica conduzida por Andrade, Komati,
Silva e Bortolon (2025), baseada em publicagdes de 2005 a 2025, identificou que jogos
integrados a metodologias ativas favorecem o engajamento, a reflexdo e a
aprendizagem experiencial, especialmente quando acompanhados de mediacao
docente e materiais de apoio. Fernandes (2022) destaca ainda que seu potencial vai
além dos conteudos curriculares, contribuindo para habitos de consumo consciente e
gestao responsavel de recursos.

No que diz respeito as competéncias desenvolvidas, os jogos de Educagao
Financeira estimulam o planejamento de receitas e despesas, a analise de riscos e a
tomada de decisbes em situagdes de incerteza (Galindo, 2017). Ao interpretar dados,
calcular resultados e avaliar estratégias, os estudantes desenvolvem uma postura
mais critica diante de escolhas financeiras (Pessoa; Muniz Jr.; Kistemann Jr., 2018).
Contudo, o acesso ao jogo, por si s6, ndo garante resultados positivos. E necessario

considerar o tipo de jogo, o perfil dos estudantes e o contexto de aplicagao, pois sua
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eficacia pode variar conforme a faixa etaria e a realidade escolar (Andrade, Komati,
Silva e Bortolon, 2025).

A articulagcdo entre jogos e Educagdo Financeira aproxima-se do
Empreendedorismo, pois as dindmicas simuladas envolvem planejamento, definicao
de metas, tomada de riscos calculados e adaptagao diante de resultados inesperados
(Xisto; Kistemann Jr., 2022). Eller (2026) destaca que essa dimens&do empreendedora
€ especialmente relevante em um contexto educacional que busca formar sujeitos
capazes de atuar conscientemente na sociedade, desenvolvendo competéncias como
cooperagao, resolugao de problemas e tomada de decisao responsavel. Assim, o jogo
converte-se em um espago seguro de experimentagdo, no qual o estudante pode
errar, refletir e ajustar suas escolhas antes de enfrenta-las em situagdes reais.

A literatura aponta os jogos educativos como recursos capazes de articular
conceitos financeiros a situagbdes simuladas de tomada de deciséo, planejamento e
analise de risco (Grando, 2000; Galindo, 2017). Contudo, Andrade, Komati, Silva e
Bortolon (2025) destacam divergéncias quanto aos critérios de avaliacdo dos
resultados, as dimensdes de aprendizagem priorizadas e a aplicabilidade em
diferentes contextos socioculturais, a necessidade de maior consolidagao tedrica e
metodoldgica. Nesse sentido, pesquisas empiricas sobre jogos de Educacao
Financeira no Ensino Médio, podem contribuir para ampliar as evidéncias sobre sua

eficacia pedagdgica em contextos escolares especificos.
Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, por apresentar os
resultados a partir de descricdes interpretativas e pela busca de compreender
fendmenos sociais, culturais e comportamentais de forma contextualizada, utilizando
dados ndo numéricos (Denzin; Lincoln, 2018). Essa abordagem permitiu um mergulho
nas experiéncias e percepgdes dos alunos, favorecendo a compreensao de suas
vivéncias em relagdo a articulagdo do jogo Bons Negocios junto a Educagao
Financeira (Gil, 2022).

Quanto ao delineamento, trata-se de um estudo de caso, modalidade que visa
analisar de forma detalhada e contextualizada um caso especifico (Yin, 2018). A
escolha metodologica se mostrou adequada por permitir reunir diferentes informagdes
sobre o mesmo fendmeno. O estudo de caso, como destaca Yin (2018), é voltado para
fenbmenos contemporaneos inseridos em seu contexto real, especialmente quando

nao ha fronteiras nitidas entre fenébmeno e contexto. Por esse motivo, sua relevancia
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extrapola o campo académico, oferecendo também subsidios praticos para o
aperfeicoamento de praticas pedagogicas e para a reflexao critica de educadores.

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Médio Jodo Pedro
Nunes (Figura 01), localizada no municipio de Sdo Gabriel — RS, junto a uma turma
do 2° ano do Ensino Médio, composta por 22 alunos. As atividades ocorreram
semanalmente, as tergas-feiras pela manha, durante trés periodos da disciplina eletiva

“‘Matematica Financeira”, integrada ao Novo Ensino Médio.

Fonte: crtria de Educacao do Estado do Rio Grand do Sul 207)
A intervencgao pedagogica foi estruturada em seis aulas. As trés primeiras foram
dedicadas a apresentacéo das regras e a demonstragao pratica do jogo, assegurando
que os estudantes pudessem participar de forma mais autbnoma nas aulas seguintes.
As trés aulas subsequentes foram destinadas a realizagcao de trés rodadas completas
do jogo, nas quais os 22 estudantes foram divididos em trés grupos — um com sete
integrantes e dois com cinco —, sendo que um participante diferente assumia a fung¢ao
de banco a cada rodada. Durante o processo, foram utilizados como instrumentos de
producao de dados os registros escritos dos estudantes na tabela de anotagbes do
jogo, as observagoes diretas do professor-pesquisador e os registros fotograficos.
Ressalta-se que, nas imagens utilizadas, a identidade dos alunos foi
preservada: os rostos foram ocultados e os nomes, substituidos por pseudénimos
ficticios, assegurando o respeito a ética e ao anonimato dos participantes. Além disso,

este estudo € um recorte de uma pesquisa de mestrado, submetido a Plataforma Brasil
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e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), em 15 de fevereiro de 2024, sob o numero de registro

CAAE 77239024.1.0000.5346, garantindo respaldo legal e protegao aos participantes.
Bons Negécios

O jogo Bons Negdcios (Figura 02) foi desenvolvido pelo IBS, em parceria com
o Bank of America Merrill Lynch, com a finalidade de estimular o aprendizado sobre
investimentos, Educacdo Financeira e Empreendedorismo entre criangas,
adolescentes e adultos. A dinamica* simula o funcionamento de uma loja: cada
participante recebe um capital inicial e deve negociar produtos, comprando e

vendendo com o objetivo de obter lucro.

Figura 02 — Jogo Bons Negdcios

BONS NEGOCIOS

Fonte: Vieira (2017)

Langcado em 2017, o jogo foi inicialmente aplicado como projeto piloto em
escolas do Ceara, contemplando municipios como Beberibe, Pindoretama e Cascavel.
Nessa etapa, cerca de 90 escolas foram beneficiadas, alcangando aproximadamente
20 mil alunos. Para viabilizar a aplicagao, mais de 1.200 professores da Educacao
Basica receberam capacitacdo em Educacdo Financeira, area até entdo pouco
explorada por eles (IBS, 2017).

Em 2020, o material foi atualizado, passando a contar com 23 cartas-desafio
(11 novas em relagdo a versao original). Essas cartas (Figura 03) ampliaram as

possibilidades pedagdgicas do jogo, tornando-o um recurso interdisciplinar para

4 Para saber como o Jogo Bons Negdcios vem a ser aplicado, assista ao video disponivel em:.
https://youtu.be/teJCXW-AVvQ?si=_rXA8uxojODTRS]B. Acesso em: 11 set. 2025.
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debates sobre cidadania, economia, ética, sustentabilidade e Empreendedorismo
(IBS, 2020). A composi¢ao do jogo inclui: 24 cartas-produto numeradas, 108 cartas-

nota que representam a moeda ficticia “América” (A$), 24 cartas-cheque de valores

variados, 23 cartas-desafio e uma tabela de anotacgdes.

Figura 03 — Algumas Cartas-Desafio

Maquininha Boas priticas.
de cartao.
iua empresa apoja
a rojet .
CARTA Vocé trocou de fomecedor | ¢ de’vo‘;z cultyrals
DESAFIO € economizou nas taxas, Ntariado.

Mantenha
Some 5% 0 seu resultado

a0 seu resultado

Fonte: IBS (2020)

A tabela (Figura 04) é utilizada pelos jogadores para registrar negociagdes,
calcular lucros, prejuizos e acompanhar a evolugdo do patriménio ao longo das
rodadas. A partida é estruturada em trés fases. Na primeira fase (Venda dos

Produtos), os jogadores recebem A$ 60 como capital inicial e participam de leildes

conduzidos pelo banqueiro.

Figura 04 - Tabela de Anotacbes

? Instituto BRASIL SOLIDARIO
Piquenique BONS NEGOCIOS

Educacdo Financeira

EAD - Formacdo Continuada IBS

Leildo de Venda 4: BONS NEGOCIOS TABELA DE ANOTAGOES
1 6 ‘:M‘mf Bola Meiag Tablet Patinete Boneca Skate
quiridos:
BOLA "‘l::::‘:l' as s 5 [as 30 |as As as 65
Comprei pory AS 5 AS 3 s 'O as 22 &S g AS "
l \ {Fasel
/ Resultados] 85 As 2 as 20 s A$ s 54
] __AS) Sl L - 2 R
) @ ¢ B 67%| 200 49+
- Comecel ojogo com AS 60, ( Salda Inicial } |

Termineia FASE il com AS

[ 5aido final apés reflaans S cartasdesafic

Termineia FASE Il com AS

Somar cartas-C2aque @ oventuas cartai-nota que tanham

AMERICAS LucroouPrejuizoemA$ Lucro ou Prejuizo em %

v’ de Faoe 1 0 Saido maal | DOwdir 0 'uro 00 prejuito pelo 18do

Fonte: IBS (2021)

Os produtos, representados pelas cartas, sao revelados gradualmente, e cada

jogador precisa dar lances, competindo pelos itens de maior valor. O desafio é
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administrar bem o dinheiro para nao ficar sem recursos antes do final, aprendendo
conceitos como valor, preco, escassez e estratégias de negociagao.

Ja na segunda fase, apds adquirirem seus produtos, os participantes passam
a fase de venda, utilizando as cartas-cheque (Figura 05). O banqueiro disponibiliza
cheques de valores variados, e cada jogador escolhe um produto para colocar a
venda. As cartas sao reveladas simultaneamente, e os cheques sao distribuidos de
acordo com o valor dos produtos. Aqui, os alunos aprendem a importancia de planejar
compras pensando na margem de lucro futura e exercitam calculos de adigédo e

analise de ganhos ou perdas.

Figura 05 — Cartas-Cheque e Cartas-Produto

Fonte: Bank of America Merrill Lynch e IBS (2017)

Por fim, na terceira fase, considerada opcional, os jogadores sorteiam cartas
que simulam acontecimentos reais do mundo dos negocios, como pagamento de
impostos, investimentos em melhorias, oportunidades de expansao ou imprevistos
financeiros. Cada carta pode gerar acréscimos ou redugdes no patrimbénio dos
participantes. Essa fase promove reflexdes sobre riscos, responsabilidades e a
necessidade de estratégias adaptativas no ambiente empresarial.

Mais do que uma atividade ludica, o Bons Negocios® permite que os alunos
apliguem conteudos matematicos como porcentagem, fracoes, operacdes basicas e

calculos de lucro ou prejuizo. Além disso, promove o desenvolvimento de

5 Recomenda-se assistir um video introdutério para se ter uma base sobre o Jogo Bons Negdcios que
esta disponivel em: https://youtu.be/8niisGySqlk?si=_sD4AvvbcCSWGXg5. Acesso em: 11 de set. de
2025.
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competéncias ligadas a negociagdo, ao planejamento financeiro, a tomada de

decisbes e ao Empreendedorismo.
Resultados e Analises a partir da aplicagao do Jogo Bons Negoécios

A intervengao pedagdgica ocorreu no laboratério de ciéncias da escola, em trés
rodadas completas do jogo, conforme descrito nos procedimentos metodoldgicos.
Durante a primeira fase, correspondente a compra dos produtos, foi possivel observar
trés estratégias predominantes entre os participantes.

Ao longo das rodadas, o professor assumiu o papel de mediador, orientando os
estudantes no entendimento das regras, no preenchimento da tabela de anotagbes e
na condugao das reflexbes apds cada etapa. Essa postura € coerente com o que
Moura (1991) aponta sobre a necessidade de intencionalidade pedagogica para que
0 jogo cumpra sua fungdo educativa, ou seja, a mediagdo ndo € acessoéria, mas
condigao para que a atividade ludica se converta em aprendizagem.

Na primeira estratégia, alguns estudantes adotaram uma postura mais
conservadora, evitando investir valores altos na compra dos produtos. Como
consequéncia, acabavam com cartas de menor valor para negociar na fase seguinte.
Esse perfil privilegiava a preservagao do capital, mesmo que isso significasse abrir
mao de lucros mais expressivos.

De acordo com Xisto e Kistemann Jr. (2022), as decisdes financeiras das
pessoas estdo fortemente relacionadas as suas experiéncias ao longo da vida. Tal
comportamento reflete a postura de individuos que, no cotidiano, preferem evitar
riscos, optando por manter a seguranga de seus recursos, ainda que com menores
retornos. Embora seja uma conduta mais cautelosa, pode ser bastante eficaz em
situagcdes inesperadas, como na formacao de uma reserva de emergéncia ou na
realizagcado de metas de longo prazo.

Uma segunda estratégia foi identificada entre os alunos que se mostraram
moderados. Esses optaram por arriscar em cartas com maior potencial de venda, mas
sem comprometer todo o capital disponivel. Esse posicionamento denotava um
calculo mais equilibrado: assumir alguns riscos para ampliar os lucros, mantendo,
entretanto, uma margem de seguranca. Essa postura se assemelha a de individuos
que, no cotidiano, fazem escolhas financeiras balanceadas, aceitando riscos
controlados para nao comprometer sua estabilidade.

Ja a terceira estratégia foi evidenciada quando um grupo esgotou seus recursos
ainda na primeira rodada, antes de concluir todas as compras disponiveis. A postura,

mais arrojada, buscava ganhos elevados, mas expunha os jogadores a
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vulnerabilidade de ficarem sem capital para eventuais oportunidades. A situagao foi
aproveitada pelo professor para destacar como, no mundo real, a falta de
planejamento pode levar a dividas ou a dificuldades para arcar com despesas
essenciais.

E interessante notar que, nas rodadas seguintes, o mesmo problema n&o se
repetiu. Isso indica que os alunos ajustaram suas estratégias ao longo do jogo,
aprendendo com os erros iniciais e passando a administrar seus recursos de forma
mais consciente. O exemplo do estudante Leonardo, que adquiriu um item caro e
precisou revendé-lo por um valor menor, ilustra bem como os erros se transformam
em oportunidades de aprendizado (Moreira, 2023).

O processo de ajuste progressivo das estratégias ao longo das rodadas
evidencia o que Moreira (2023) denomina aprendizagem significativa: o sujeito
reorganiza seus conhecimentos a partir da experiéncia vivida, ancorando novas
compreensdes em conhecimentos prévios. Leite et al. (2020), ao avaliarem um jogo
sério voltado para a Educacdo Financeira, identificaram dindmica semelhante —
estudantes que, diante de dificuldades nas primeiras rodadas, passaram a adotar
estratégias mais cuidadosas nas etapas seguintes, demonstrando que o erro no
contexto ludico funciona como ponto de partida para a aprendizagem.

A diversidade de posturas observadas entre os participantes dialoga com o que
Xisto e Kistemann Jr. (2022) apontam sobre a relagcédo entre decisdes financeiras e
experiéncias acumuladas ao longo da vida. Os perfis conservador, moderado e
arrojado identificados durante o jogo refletem formas distintas de lidar com risco e
planejamento, dimensbdes centrais tanto na Educagdo Financeira quanto no
Empreendedorismo (Galindo, 2017). Nesse sentido, Pessoa, Muniz Jr. e Kistemann
Jr. (2018) reforcam que vivéncias de tomada de decisdo em contextos simulados
contribuem para que os estudantes desenvolvam postura mais critica e estratégica
diante de escolhas financeiras.

Durante a dindmica, observou-se que alguns estudantes ndo consideraram
adequadamente os riscos de suas escolhas. Um exemplo ocorreu com o aluno
Michael, que adquiriu uma caixa de lapis de cor por A$ 10 e, posteriormente, precisou
revendé-la por A$ 5 (Figura 06). Embora a operagdo tenha gerado prejuizo, ao final

da rodada ele conseguiu obter um saldo positivo em seu desempenho geral.
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Figura 06 — Tabela de Anotacdes do aluno Michael

Fonte: Arquivo dos Autores (2025)

O episddio mostra que wuma transagdo isolada nédo determina,
necessariamente, o resultado final, sendo fundamental analisar o conjunto das
operacgdes. Além disso, o proprio estudante reconhecia o risco de perda, pois tinha
conhecimento das cartas-cheque em circulagdo, incluindo a de A$ 5, que acabou
definindo o valor de venda do produto.

A situagao ilustra como o jogo introduz elementos de incerteza e competicao:
as cartas de venda sao escolhidas simultaneamente e reveladas em conjunto, o que
exige dos participantes rapidez na tomada de decisdo e analise estratégica. Os
jogadores precisam balancear o desejo de obter as cartas de maior valor com o risco
de subestimar o prego de seus produtos, podendo assim incorrer em perdas.

Outro desafio enfrentado por parte dos estudantes foi o preenchimento da
tabela de anotagdes. Em todas as rodadas o professor precisou intervir para auxiliar
no registro correto, pois alguns alunos anotavam os valores em espagos inadequados.
A intervencgao do professor possibilita uma reorientagdo que amplia a aprendizagem
(Chirone; Moreira; Sahelices, 2021), sendo condigdo para que a atividade ludica se
converta em conhecimento elaborado. Essa mediacao intencional € coerente com o
que Moura (1991) aponta sobre a necessidade de planejamento pedagdgico para que
0 jogo cumpra sua funcdo educativa. Andrade, Komati, Silva e Bortolon (2025)
reforcam, em revisdo sistematica sobre jogos na Educacdo Financeira, que a
presenca de mediagcdo docente e materiais de apoio complementares é um dos
fatores que mais impacta positivamente os resultados de aprendizagem nesse tipo de
atividade.
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Na segunda fase do jogo, correspondente a venda dos produtos (Figura 07),
emergiram diferentes reagdes entre os participantes. Alguns celebraram a obtengao
de lucros expressivos ao revender produtos baratos por valores elevados; outros
mostraram frustragdo por terem conseguido apenas retornos modestos; e houve ainda
aqueles que experimentaram prejuizos, quando o pre¢o de venda ficou abaixo do

valor de compra.

o

Fonte: Arquivo dos Autores (2025)1

Essas vivéncias destacam a relevancia de avaliar riscos e planejar decisdes
financeiras. Ao se depararem com ganhos e perdas, os alunos puderam refletir sobre
a importancia da analise prévia antes de realizar uma negociagao, percepgao
essencial tanto em atividades simuladas quanto na vida cotidiana.

Durante a etapa de vendas, alguns alunos recorreram ao uso do celular para
calcular rapidamente o lucro obtido em cada transacao, facilitando o preenchimento
da tabela de anotagdes. A pratica comprova como a tecnologia pode servir de apoio
no desenvolvimento de habilidades matematicas e na analise de dados financeiros.

Sobre o tema, Nagumo e Teles (2016) ressaltam que, por fazer parte da
identidade dos jovens, o celular pode ser incorporado como recurso pedagdgico,
desde que orientado para um uso consciente e responsavel. No caso observado, o
aparelho foi utilizado de forma produtiva e educativa, permitindo maior autonomia aos
alunos e conectando os conteudos de Matematica Financeira ao cotidiano tecnolégico
dos estudantes. Fernandes (2022), ao desenvolver e avaliar um jogo digital de
Educacdo Financeira, também identificou que a tecnologia, quando integrada a
objetivos pedagodgicos claros, amplia a autonomia dos estudantes e conecta os

conteudos escolares ao cotidiano.
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O uso do celular também demonstrou a capacidade da turma em superar
dificuldades: diante do desafio de calcular lucros de maneira precisa, recorreram aos
recursos disponiveis para resolver a situag¢ao, o que resultou em uma aprendizagem
efetiva (Moreira, 2023). Outro aspecto relevante da experiéncia foi o papel dos
estudantes que atuaram como banco. A fungao exigiu organizagao e responsabilidade
na gestao das transagdes, proporcionando uma vivéncia pratica de controle financeiro
e reforgando a importancia da precisédo nas atividades econémicas.

Entretanto, uma fragilidade identificada no jogo Bons Negdcios refere-se a
terceira fase, apresentada como opcional. Por esse motivo, os alunos tenderam a
considera-la menos importante, e apenas um grupo optou por experimenta-la. A
etapa, no entanto, possui grande potencial educativo, pois simula imprevistos,
positivos e negativos, comuns em situagdes de mercado e amplia as operagdes
matematicas envolvidas, como porcentagem, fragdes, acréscimos e decréscimos.

A baixa adesao a essa fase sugere a necessidade de ajustes na estrutura do
jogo, seja para torna-la obrigatéria ou para valorizar mais sua relevancia dentro da
dinamica geral. Ao ser negligenciada, perde-se a oportunidade de trabalhar de forma
interdisciplinar temas como economia, trabalho, cidadania, educagao fiscal, consumo
consciente e meio ambiente. Portanto, apesar de ser opcional, a terceira fase
representa uma possibilidade rica de aprendizagem e poderia fortalecer ainda mais a
conexao entre o jogo, a Educacao Financeira e a interdisciplinaridade.

A baixa adesao a terceira fase corrobora o que Andrade, Komati, Silva e
Bortolon (2025) identificaram em sua revisao sistematica: a efetividade dos jogos de
Educacdo Financeira depende ndo apenas da estrutura do jogo, mas também das
condigbes pedagodgicas de aplicagao, incluindo as escolhas do professor sobre o que
€ obrigatério ou opcional. Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019) também destacam
que o potencial educativo do jogo sé se realiza plenamente quando as situagdes
ludicas sao intencionalmente organizadas pelo adulto, mantendo-se a natureza do ato
ludico.

As estratégias adotadas durante o jogo Bons Negocios permitem refletir sobre
a relacao entre Educacao Financeira e o Empreendedorismo. Isso porque, entre os
anseios da juventude, destaca-se o desejo pela independéncia financeira,
frequentemente associado a concretizagédo de projetos pessoais, como a criagao dos
préprios negodcios, o que remete diretamente ao conceito de Empreendedorismo.

No entanto, conforme apontam Xisto e Kistemann Jr. (2022), esse termo nao

se restringe ao ato de abrir uma empresa, vender produtos ou prestar servigos visando
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ao lucro, ainda que essa seja a compreensao mais comum em nossa sociedade. O
empreendedor pode ser compreendido como alguém capaz de agir de forma criativa,
inovadora e consciente, disposto a assumir riscos de maneira calculada, colocando
ideias em pratica com planejamento, visao de futuro e defini¢do clara de metas.

Os alunos que optaram por uma postura mais cautelosa, preservando parte do
capital e reduzindo os riscos, podem ser comparados a empreendedores que
compram produtos a pre¢os mais baixos, de forma prudente, para revendé-los depois
com uma margem de lucro segura. Ja aqueles que escolheram uma conduta
moderada, arriscando sem comprometer todo o recurso, refletem o perfil de
investidores que equilibram risco e retorno, avaliando as oscilagdes do mercado para
maximizar ganhos sem expor excessivamente o capital.

Por outro lado, a postura arrojada, observada em alguns participantes,
assemelha-se a de empreendedores que adquirem grandes quantidades de produtos
a precos elevados, mas que, sem planejamento ou conhecimento adequado, podem
enfrentar prejuizos ao ndo conseguir revendé-las de forma vantajosa. O paralelo
reforca a importancia do planejamento, do estudo de tendéncias e da tomada de
decisdes embasadas como elementos centrais tanto no jogo quanto no mercado real.

Durante a segunda fase do jogo, os diferentes sentimentos manifestados pelos
alunos, desde a satisfacéo pelo lucro até a frustracdo ou o descontentamento diante
de prejuizos, revelaram o potencial dessa atividade em promover reflexdes criticas
sobre as consequéncias das escolhas financeiras. As simulagdes financeiras
promovidas pelo jogo demonstram a relevancia de se preparar para imprevistos e de
agir com prudéncia, aspectos fundamentais para o desenvolvimento de uma

mentalidade empreendedora sdlida.
Consideragoes Finais

O presente artigo teve como objetivo analisar a utilizacdo do jogo Bons
Negdcios como estratégia pedagdgica para o ensino de Educagao Financeira em uma
turma do 2° ano do Ensino Médio, identificando potencialidades e limitagdes
observadas em sua aplicagdo. A proposta buscou compreender de que maneira a
dindmica do jogo poderia contribuir no processo de ensino e aprendizagem,
promovendo a participagcado ativa dos estudantes e estabelecendo relagbes com o
cotidiano, especialmente no que se refere ao desenvolvimento de competéncias
financeiras.

A experiéncia revelou que o jogo foi capaz de mobilizar os estudantes de

maneira que abordagens tradicionais dificiimente alcangariam. O fato de os alunos
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terem revisto suas estratégias ao longo das rodadas, comprando com mais cautela
depois de registrarem prejuizos nas primeiras tentativas, evidencia que a
aprendizagem se deu de "dentro para fora": ndo porque alguém explicou o que era
certo, mas porque os proprios estudantes vivenciaram as consequéncias de suas
escolhas e decidiram mudar. Essa dindmica se configura como um dos aspectos
valiosos do jogo como recurso pedagaogico.

Além da compreensao de conceitos como lucro, prejuizo e planejamento, foi
possivel observar que os estudantes desenvolveram algo que os curriculos muitas
vezes nao conseguem nomear: a experiéncia de decidir sob presséo, de negociar com
colegas e de calcular riscos em tempo real. O uso esponténeo do celular para verificar
calculos durante as rodadas nao representou desvio de atengdo, mas iniciativa,
evidéncia do potencial do jogo de convocar o estudante a agir, e ndo apenas a receber
informacao.

A baixa adesao a terceira fase do jogo, apresentada como opcional, resultou
na perda de momentos pedagdgicos importantes, especialmente os que conectavam
as decisoes financeiras ao Empreendedorismo. Essa escolha metodoldgica merece
revisdo: a opcionalidade, pensada para preservar a autonomia dos estudantes,
acabou reduzindo o alcance da proposta. Em futuras aplicagées, indica-se que essa
etapa seja apresentada como parte integrada e necessaria da dinamica, e ndo como
atividade complementar.

Um aspecto que nao estava no centro da proposta inicial, mas que emergiu
com forga durante a aplicacao, foi a identificagao de trés perfis distintos de tomada de
decisao entre os participantes. O perfil conservador caracterizou-se pela cautela nas
compras, pela preferéncia por produtos de menor custo e pelo menor risco de prejuizo.
O perfil moderado buscou equilibrar investimento e retorno, ajustando as estratégias
conforme o andamento das rodadas. Ja o perfil arrojado apostou em produtos de
maior valor, assumindo riscos mais elevados em busca de lucros expressivos — 0
que, em alguns casos, resultou em prejuizo nas primeiras rodadas e em revisao da
estratégia nas seguintes. Esses perfis emergiram sem qualquer orientacdo prévia
nesse sentido, o que reforca que a Educacao Financeira e o Empreendedorismo n&o
sdo temas paralelos, mas facetas de uma mesma formacgao para a vida.

Conclui-se que o jogo Bons Negodcios demonstrou potencial pedagdgico real
para o ensino de Educacdo Financeira no Ensino Médio, desde que aplicado com
intencionalidade, mediacdo docente consistente e valorizacdo de todas as suas

etapas. Nao se trata de uma solugao pronta, mas de uma ferramenta que, quando
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bem planejada e articulada a objetivos claros, transforma o espago escolar em um
lugar de experimentagdo segura, no qual errar tem consequéncias, mas nao tem
punicdo. Espera-se que esta pesquisa contribua para ampliar o olhar sobre o uso de
jogos na Educagédo Financeira e incentive outros professores a explorarem esse

caminho em diferentes contextos escolares.
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