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MERCADO DE MINERIOS:
UMA EXPERIENCIA COM EDUCACAO FINANCEIRA

RESUMO

Este artigo relata a aplicacdo de uma oficina que adapta o jogo Quartz para explorar conceitos de
Educacdo Financeira, abordando monitoramento de mercado, taxas de cambio, analise de riscos e
probabilidade. Os participantes atuaram como mineradores de cristais preciosos, buscando acumular
dinheiro em um mercado ficticio. A oficina iniciou com uma contextualizacdo do propdsito da
atividade e uma explicacdo da mecénica do jogo. Os jogadores aprenderam como obter lucros
vendendo cristais preciosos ao longo das rodadas. Os wvalores utilizados, embora ficticios,
desempenharam um papel crucial no engajamento dos estudantes em cendarios que requerem a
aplicacdo dos conceitos abordados. A oficina “Mercado de Minérios” foi aplicada na Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR), campus Toledo, para estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental, com durag@o de 90 minutos em cada aplicagao.
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INTRODUCAO

De acordo com as atividades previstas no projeto de Residéncia Pedagogica do curso
de Licenciatura em Matematica, foi desenvolvida a oficina "Mercado de Minérios", que ¢ uma
adaptacdo do jogo Quartz, voltada para a exploracdo de temadticas ligadas a Educacdo
Financeira, abordando aspectos como monitoramento de mercado, taxas de cadmbio, analise de
riscos e nogodes de probabilidade. O cenario simulou um mercado financeiro ficticio, no qual
os participantes atuaram como mineradores de cristais preciosos, buscando acumular a maior
quantia de dinheiro ao longo das rodadas. A atividade proporcionou aos estudantes a vivéncia
de situagdes praticas, estimulando a aplicagdo de ideias previamente discutidas.

A oficina teve inicio com uma breve apresentacdo contextual, elucidando o propdsito
da atividade, tal como delineado no paragrafo precedente. Além disso, foram fornecidas
instrugdes detalhadas sobre a dindmica do jogo, revelando como os jogadores poderiam
adquirir lucros por meio da venda dos cristais que extraissem ao longo das rodadas simuladas.
Os valores empregados no jogo, embora ficticios, foram importantes para que os estudantes se
engajassem na dindmica do jogo para aplicarem os conceitos abordados.

Dessa forma, por meio da participacdo na oficina, os estudantes foram imersos em um

ambiente que refletiu o contexto de um mercado financeiro, permitindo-lhes explorar e

experimentar as relagdes entre as varidveis financeiras e as decisoes tomadas. A atividade
além de facilitar a compreensao das ideias apresentadas, também estimulou o raciocinio

critico e a tomada de decisOes informadas em um contexto econdmico simulado.
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No campo da educacdo, a utilizacdo de metodologias ludicas baseadas em jogos te

ganhado destaque como uma estratégia eficaz para promover o aprendizado. Os jogos
educacionais, quando bem projetados e aplicados, oferecem inimeros beneficios, tanto para

os educadores quanto para os alunos. No contexto da atividade proposta na oficina "Mercado

de Minérios", a aplicagdo dessas metodologias ludicas ¢ particularmente relevante. A
adaptacdo do jogo Quartz para explorar conceitos de Educagdo Financeira tornou a
aprendizagem envolvente e desafiadora, proporcionando um alto nivel de engajamento e

motivacgdo para os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental.
EDUCACAO FINANCEIRA

A Educacao Financeira ¢ um campo interdisciplinar que busca equipar os individuos
com conhecimentos e habilidades para tomar decisdes financeiras informadas. Isso abrange
aspectos econdmicos, matematicos, comportamentais e sociais. A aplicagdo dessa abordagem
em jogos oferece vantagens notaveis, pois, de acordo com Mattar (2010), nos videogames, 0s
erros sao tratados de maneira distinta da sala de aula tradicional, incorporando elementos de
colaboragdo e competicdo. Enquanto na sala de aula, os alunos geralmente ndo tém a chance
de corrigir imediatamente seus erros, os jogos educacionais, conforme Boller e Kapp (2018),
visam desenvolver habilidades e conhecimentos, oferecendo aos alunos a oportunidade de
aplicar seu aprendizado em um ambiente colaborativo, superando limitagdes presentes no
ambiente escolar.

A crescente complexidade do cenario financeiro contemporaneo enfatiza a necessidade
de uma populacdo bem informada sobre questdes monetarias. A falta de conhecimento
financeiro pode levar a decisdes inadequadas, endividamento excessivo e vulnerabilidade
econdmica. De acordo com Olivieri (2013), que traz a educacdo financeira como um processo
continuo de desenvolvimento humano, baseado na experiéncia individual, que comega na
infancia e abrange varias areas da vida, incluindo o manejo financeiro, € conteidos como os
apresentados no site Tamojunto (2022), que buscam a autonomia financeira, dominando o
gerenciamento que permite independéncia na administracdo de dinheiro, incluindo o

pagamento de contas, economia para objetivos pessoais € uma melhoria na qualidade de vida.

A Educacdo Financeira visa mitigar esses riscos, capacitando as pessoas a entender os
principios do dinheiro, investimento e planejamento.
Com base nas pesquisas realizadas, procedeu-se a uma analise da Base Nacional

Comum Curricular (2018) e do Referencial Curricular do Parand (2018), para embasar nossa
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abordagem na oficina. No entanto, descobrimos que esses documentos ndo abordam muito
topicos importantes relacionados a educacdo financeira, como a probabilidade e o
comportamento dos graficos em um contexto financeiro. Portanto, criamos uma oficina que

explora uma variedade mais ampla de conceitos importantes para a educacao financeira, indo

além do que estava disponivel nesses documentos.
ASPECTOS METODOLOGICOS: RELATO DA OFICINA

Iniciamos a oficina nos apresentando e explicando aos participantes o contexto dela,
tal como descrito no paragrafo anterior, e fornecemos outras informagdes sobre como jogar na
sequéncia.

A sala foi organizada em grupos de até 5 estudantes, com assisténcia na alocacao se
necessario. Os grupos competiram entre si, buscando acumular mais dinheiro, e o jogador
mais bem-sucedido foi designado como vencedor. Na mesa, foram disponibilizados materiais
essenciais, incluindo um saco representando a Mina e uma Ficha para Anotacdes com
detalhes sobre os tipos de pedras disponiveis na Mina e espago para transagdes. Salientamos
que cada jogador possuia sua propria Ficha de Anotagdes.

Figura 2 — Ficha de Anotaghes
Figura 1 — Saco de pedras
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Na sequéncia, os estudantes foram informados de que a oficina consistia em um jogo

no qual desempenhariam o papel de mineradores em uma mina. Seu objetivo principal era
extrair Cristais Preciosos para posterior venda ao fim de cada dia, que representava um
conjunto de rodadas delimitado pelo tempo. A mina foi simbolizada por um saco inicialmente

ocultando a quantidade de pedras, mas os alunos tinham que coletar um total de 59 pedras
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coloridas. Durante cada rodada, os jogadores tinham permissao para extrair um cristal em su
vez. Além dos Cristais Preciosos (12 transparentes, 10 vermelhos, 8 laranjas, 6 amarelos ¢ 4
lilases), a mina continha Cristais Instaveis (19 verdes) que representavam um risco, pois dois
deles levavam a "explosdo", resultando na perda de todos os Cristais obtidos até aquele
momento no dia. Para evitar essa "explosdo", os jogadores podiam optar por deixar a Mina
durante sua vez. Cada dia encerrava-se quando todos os jogadores saiam ou quando o tempo
predefinido se esgotava, sendo monitorado por um temporizador de 5 minutos no projetor. Ao
concluir cada dia, os jogadores vendiam os Cristais Preciosos no "Mercado de Minérios" de
acordo com a cotacdo diaria ¢ os devolviam a Mina.

Inicialmente, solicitou-se que os estudantes verificassem o conteido da Mina,
identificando a quantidade de cada tipo de cristal disponivel. Eles foram orientados a registrar
essas quantidades na Ficha de Anotagdes (Apéndice A), individualmente fornecida a cada
estudante. Explicou-se que essa ficha os auxiliaria durante o jogo. Apés essa etapa, foram
realizadas algumas perguntas:

e (Quantos cristais ha na mina?

e Qual ¢ o cristal com mais chance de ser minerado? Por qué? Quantos desse cristal ha
na mina?

e Qual ¢ o cristal com menos chance de ser minerado? Por qué? Quantos desse cristal ha
na mina?

Explicou-se que existe uma abordagem para "quantificar" as chances de um cristal
especifico ser minerado, assim como as chances de ocorréncia de um evento em geral. Essa
quantificagdo ¢ denominada probabilidade.

Probabilidade ¢ uma técnica para avaliar as chances de um evento ocorrer. A titulo de
exemplo, ao lancar uma moeda, ha probabilidade igual de ela cair cara (50%) ou coroa (50%).
A nogdo de experimento aleatdrio surge quando ndo ¢ possivel prever com certeza o resultado
antes que ocorra. Como ilustra¢do, ao langcar um dado, ndo se tem conhecimento prévio do
numero a ser obtido, podendo variar de 1 a 6. Esses experimentos contribuem para
compreender situacdes incertas, tais como em um jogo, viabilizando previsdes e tomadas de
decisdes mais informadas.

Apos essa discussdo, foram apresentados por meio de projecao, os valores dos cristais

para o Dia 1. Ocasionalmente, esses valores foram disponibilizados no inicio do dia, para
sensibilizar os estudantes sobre as flutua¢des nos precos dos cristais preciosos. Os alunos
foram questionados sobre qual cristal possuia maior valor e se isso estava relacionado a

probabilidade de ser minerado. Era esperado que eles percebessem que cristais com menor
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probabilidade de serem minerados eram mais valiosos, enquanto os cristais com maio
probabilidade de serem minerados eram menos valiosos. Em determinado momento, foi
explicado que essa relacdo era valida apenas naquele instante.

Com o objetivo de orientar os estudantes em aprender a jogar, o Dia 1 teve um inicio
mais direcionado, fornecendo passo a passo as instrugdes necessarias. Antecipava-se que isso
auxiliaria os alunos a se familiarizar com os materiais, compreenderem as regras e
solucionarem eventuais davidas.

O grupo selecionou o jogador que iniciaria o jogo, € a ordem prosseguiu partindo
desse jogador e seguindo para o jogador a sua direita (sentido anti-hordrio), e assim
sucessivamente. Para dar inicio ao jogo, orientou-se que, durante sua vez, cada jogador
deveria minerar um cristal, ou seja, retirar um cristal do saco. Para orientar os estudantes
sobre as acdes a serem realizadas durante sua vez, as seguintes perguntas foram apresentadas:

e Alguém tem chance de ser expulso da mina na préxima rodada? Por qué?

e Quais sdo as chances, ou qual ¢ a probabilidade, de tirar um cristal instavel na proxima
rodada? E de um cristal precioso?

e As chances de tirar um cristal instavel aumentaram ou diminuiram? Por qué?

e Vale a pena minerar novamente ou sair da mina?

Nesse instante, foi crucial enfatizar que a probabilidade quantifica possibilidades e,
portanto, ndo assegura resultados; mesmo quando a probabilidade ndo ¢ favoravel, os
participantes ainda tém a opgdo de se arriscar. No entanto, a probabilidade pode ser um
instrumento valioso para orientar essa analise de permanecer ou ndo na mina. Um exemplo
ilustrativo e utilizado na oficina foi questionar por que alguém deixaria a mina se ainda nao
tivesse extraido nenhum cristal instavel.

Apos essas discussoes, a segunda rodada teve inicio. Foi reservado um periodo de 5
minutos para os jogadores conduzirem o Dia 1. Decorrido esse intervalo, todos sairam da
mina com os cristais minerados.

Ao término do Dia 1, os estudantes procederam com as vendas dos cristais. Nesse
primeiro dia, todavia, nas rodadas subsequentes, o procedimento de vendas foi conduzido
mediante acompanhamento direto. No centro de cada grupo, havia uma quantia de dinheiro

ficticio disponivel (30 notas de $1, 20 notas de $5, 20 notas de $10 e 10 notas de $50), que

representava o "Mercado de Minérios".



IX Encontro
ENALIC 5
Licenciaturas

Figura 3 — Dinheiro Ficticio
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Cada aluno registrou em sua Ficha de Anotag¢des a quantidade de cristais minerados de
acordo com o tipo e calculou o montante que receberiam por seus cristais.

Os alunos efetuaram as vendas seguindo a sequéncia do jogo. O primeiro jogador de
cada grupo recebeu assisténcia durante esse processo para servir como exemplo. Nesse ponto,
a Ficha de Anotacdes foi exibida para indicar e orientar onde as anotacdes deveriam ser feitas.
Os valores para a venda dos cristais preciosos naquele dia foram projetados para visualizagao.

Apos as vendas serem concluidas, realizaram-se algumas indagacoes:

e Quem ficou com mais dinheiro? Por qué? Vendeu mais cristais? Ou vendeu cristais
mais valiosos?

e (Quem optou por sair da mina? Por qué?

e Alguém foi expulso da mina? Poderia ter evitado ser expulso? Como?

Explicamos para os alunos que o jogo se desenvolveria ao longo de dias, um total de 8§,
tendo completado o primeiro dia recentemente. Explicamos também que cada dia teria uma
duracdo de 5 minutos, durante os quais todos deveriam concluir as rodadas, inclusive se o
tempo se esgotasse ¢ um jogador ainda tivesse que minerar, a rodada deveria ser finalizada.
Apos essas explicacdes, foi concedido a eles o inicio do Dia 2.

Para dar inicio ao Dia 2, os alunos foram informados que devido a uma intensa chuva
durante a noite do dia 1 para o dia 2, ocorreu uma alteracdo nos precos dos minérios. Isso se

deu pelo fato de alguns minérios terem se tornado mais acessiveis de serem encontrados,

enquanto outros se tornaram mais escassos. Uma tabela com os precos do Dia 2 foi entdo
apresentada, sendo incumbéncia dos alunos completar esses valores na Ficha de Anotagdes

fornecida.
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Em seguida, os estudantes jogaram o segundo dia, dessa vez com auxilio apena
quando solicitado. Eles realizaram a venda dos cristais minerados por eles ao final dos 5
minutos ou quando todos ja estavam fora das minas.

Para o Dia 3, foi comunicado que as chuvas da madrugada haviam se intensificado,
provocando uma nova mudanga nos precos. Consequentemente, os alunos foram instruidos a
registrar os precos do terceiro dia em suas fichas. Apods terem realizado as anotagdes dos
precos, foi anunciado que, devido as chuvas, o "Mercado de Minérios" decidiu disponibilizar
algumas ferramentas, as quais seriam representadas por cartas. Essas cartas tinham o

proposito de auxiliar os mineradores em suas atividades de busca por cristais preciosos.

Figura 4 — Cartas
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Fonte: do autor

As cartas desempenham um papel ao criar vantagens e desvantagens de natureza
ofensiva ou defensiva entre os jogadores. Aos alunos foram concedidos cerca de 2 minutos
para lerem as cartas que lhes foram distribuidas e para tirarem suas davidas, se fosse o caso.

Além disso, foi estabelecido que cada aluno poderia possuir apenas trés cartas
simultaneamente, tendo permissao para retirar apenas uma carta do monte ao lado da mina por
dia, sempre respeitando o limite de trés cartas. Ou seja, se ja tivessem trés cartas, no inicio do
proximo dia ndo pegariam uma nova carta € manteriam as cartas em sua posse.

Reintroduzindo as regras do primeiro dia e adicionando uma nova a¢ao, a de usar uma
carta, foi salientado que os alunos s6 poderiam executar uma das trés a¢des por turno: utilizar
uma carta, minerar um Cristal ou sair da mina. Com essas diretrizes, eles avangaram para
jogar o Dia 3, com instrugdes sempre a disposicao.

Ao final do terceiro dia, iniciou-se a venda dos Cristais conforme os pregos
previamente comunicados para o Dia 3. Apds concluidas as vendas, os alunos foram

questionados sobre como a introducdo das cartas havia alterado a dinamica do jogo. Para isso,
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algumas perguntas foram colocadas: as cartas alteraram a sua tomada de decisdo? Com a
cartas vocé conseguiu minerar mais ou menos cristais? Essas cartas ajudam ou atrapalham
voce a minerar?

Devido aos acontecimentos até o terceiro dia, foi comunicado aos alunos que ocorreu
um deslizamento no local de mineracdo no inicio do Dia 4. Esse deslizamento dificultou a
busca por cristais preciosos e resultou em uma alteragdo nos precos de alguns, provocando sua
valorizacdo, e uma desvalorizacdo de outros. Dessa forma, a tabela de pregos foi atualizada e
os alunos foram orientados a registrar essas mudancas antes de dar inicio ao quarto Dia.

O objetivo do Dia 4 era situar os alunos na dindmica das cartas. Assim que o tempo se
esgotasse ou todos os alunos estivessem fora da mina, um novo contexto era introduzido.
Devido a proficiéncia demonstrada no uso das ferramentas (cartas), o "Mercado de Minérios"
disponibilizava bats para os mineradores.

Figura 5 - Bau

Fonte: do autor

Dentro desses baus, eles podiam armazenar até 2 cristais preciosos. Esses cristais nao
faziam mais parte da mina até serem vendidos, permitindo que os alunos os guardassem ou
retirassem somente no final de cada dia.

Com essa adi¢ao a mecanica de jogo, os alunos foram convidados a refletir sobre como a
acdo de retirar cristais preciosos da mina e guarda-los em um baut afetava a mineragao dos
jogadores: sabendo que existem minérios guardados dentro do bal, como isso afeta a
probabilidade de retirar um cristal valioso no préoximo dia? Por qué? Guardar um cristal
beneficia somente o jogador que guardou o cristal? Por qué? Existe algum caso em que
jogador perde dinheiro por ter guardado algum cristal?

Apbs isso, os alunos foram questionados se eles perceberam alguma tendéncia nos valores
registrados na tabela, para isso, fizemos as seguintes perguntas: olhando para o cristal
transparente, ¢ possivel saber se ele vai subir ou descer de prego no proximo dia? O cristal
lilas, vai subir, descer ou vai manter o preco no Dia 5?7 Por qué? Além desses dois cristais,

podemos fazer isso para os outros?
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Apos as discussdes e os registros realizados, almejamos que os alunos identificasse
os comportamentos distintos de cada cristal. Uma vez que tinham completado os registros, foi
anunciado que, em virtude dos acontecimentos nos dias anteriores, o "Mercado de Minérios"
determinou que os pregos de todos os cristais preciosos seriam revelados apenas ao final de
cada dia, a partir daquele ponto em diante. Isso implicou que eles deveriam prosseguir
jogando o dia sem conhecimento exato dos valores dos cristais, incentivando-os a revisitar os
dados coletados e antecipar as variacdes nos precos.

No quinto dia, os alunos jogaram sem alteragdes adicionais, mantendo a mecanica de 5
minutos como limite de tempo, juntamente com as cartas e outras regras ja explicadas. Antes
de efetuarem as vendas, foram questionados sobre outras formas de visualizar os dados da
tabela. Os estudantes sugeriram um grafico. Lembramos que os graficos sao muito utilizados
para a apresentacao de dados, inclusive na eleicao do ano anterior, as pesquisas eram sempre
divulgadas por meio de graficos.

Provocamos, entdo, um didlogo, solicitando aos alunos que expressassem suas
opinides sobre o tipo de grafico mais adequado para ilustrar os precos dos cristais preciosos,
esperando que eles mencionassem possiveis tipos de graficos. Graficos de pizza (graficos
setoriais), graficos de barras e graficos de colunas foram citados. Explicamos que, dado o
grande volume de informagdes na tabela e nossa inten¢do de fazer previsdes, um grafico
setorial possivelmente dificultaria a visualizagdo dos eventos futuros, enquanto que um
grafico de barras proporcionaria uma representagdo mais clara de um Unico dia. Contudo,
introduzimos um terceiro tipo de grafico mais apropriado para essa situacdo: o grafico de
linhas.

Um esbogo preliminar, com eixos semelhantes ao grafico incompleto fornecido aos
alunos, foi feito no quadro. Os alunos receberam uma caixa de lapis de cor, ou no minimo 5
lapis coloridos. Explicamos como proceder para construir o grafico, orientando-os a partir do
primeiro elemento na tabela, o cristal transparente. Com o lapis de cor cinza, eles marcaram
um ponto no valor correspondente ao cristal transparente. Em seguida, utilizando o cristal
adjacente a direita, como o cristal vermelho, eles usaram o lapis de cor vermelha para marcar
um ponto no valor apropriado. Essa agdo foi repetida para todas as cores. Nas iteragdes

subsequentes do grafico, os alunos seguiram a mesma abordagem, a partir do Dia 1, marcando

os valores correspondentes ao Dia 2 e repetindo esse processo até¢ o Dia 4.
Dando continuidade, os alunos foram questionados: com o grafico montado até o Dia 4 de
todos os cristais, ficou mais facil ou mais dificil perceber o que vai acontecer com os valores?

Depois que o grafico ficou pronto, vocés notaram algo que ndo haviam notado na tabela?
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Os alunos mencionaram que se tornou mais simples identificar as tendéncias e qu
puderam observar de forma mais clara e organizada o desenvolvimento dos pregos dos
cristais. Além disso, eles foram lembrados da importancia de registrar os pregos na tabela, da
mesma maneira que fizeram nos dias anteriores, € de completar o grafico referente ao Dia 5.
Uma vez realizado esse processo, indagamos: olhando somente para o grafico, o que pode
acontecer com o valor do cristal vermelho? E do cristal transparente?

Os alunos observaram que o preco do cristal vermelho permaneceu constante,
enquanto o preco do cristal transparente aumentou. Isso pode ser deduzido com base nas
tendéncias evidentes dos dias anteriores, tanto no grafico quanto na tabela. Imediatamente
apods essa consideragdo, apresentamos o0s seguintes questionamentos: sabendo o que
provavelmente vai acontecer com o preco dos cristais, como isso influencia na hora de
guardar os cristais? O grafico ajudou em qual cristal guardar e quando vender? Por qué?

Os alunos explicaram que com o auxilio do grafico se tornou mais evidente discernir
qual cristal guardar e qual vender. O grafico tornou mais nitida a tendéncia que cada cristal
apresentava até aquele determinado momento. Ao elucidar a utilidade multifacetada do
gréfico, os alunos prosseguiram realizando as vendas e o armazenamento dos cristais.

Com base em todas as discussdes anteriores, os alunos foram conduzidos a participar
dos Dias 6, 7 e 8, seguindo o limite de tempo de 5 minutos para cada dia. Durante esses dias
finais, eles efetuaram as vendas e mantiveram os registros dos pregos na tabela e no grafico.

Com a conclusao do oitavo ¢ ultimo dia, recolhemos as Fichas de Anotacdes ¢
declaramos um vencedor em cada grupo, com base na quantia de dinheiro registrada por cada
aluno. Além disso, solicitamos os graficos que os alunos construiram, pois eles serviriam

como um instrumento de avaliagao.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao decorrer das duas vezes em que fizemos a atividade, conseguimos alcancar os dois
objetivos que tinhamos em mente. Isso significa que conseguimos ajudar os alunos a entender
melhor a probabilidade e a fazer graficos. Eles mesmos perceberam que tipo de grafico usar

em cada situagdo e viram como a probabilidade influencia suas decisdes quando estavam

jogando. Além disso, os alunos gostaram da atividade e acharam que era apropriada para o
que eles estavam aprendendo na escola.
Foi observado que os estudantes se mostraram engajados em abordar integralmente os

elementos do jogo, incluindo o emprego das cartas, cuja utilizagdo provocava o surgimento de



IX Encontro
ENALIC Nacional das
Licenciaturas
eventos notavelmente inusitados entre os participantes. Essa circunstdncia promoveu um
absor¢do profunda do jogo por parte dos alunos, evidenciando um alto grau de concentragao e
envolvimento.

Na primeira vez em que aplicamos a oficina, tivemos dificuldade ao contextualizar a
situagdo que os alunos se encontravam, porque estdvamos um pouco Nervosos, mas ao se
habituar com o ambiente e o comportamento dos alunos melhoramos a medida que
dialogamos com os alunos, que tinha menos pessoas. Os alunos estavam animados e

interessados no assunto, 0 que nos motivou a ensinar.
CONSIDERACOES FINAIS

Essa experiéncia de conduzir uma oficina representou uma oportunidade para explorar
uma abordagem metodologica distinta no contexto do ensino para alunos dos anos finais do
ensino fundamental. Nessa aplicacdo, observou-se uma redugdo significativa dos elementos
tipicos de uma aula tradicional, nos quais o docente desempenha predominantemente o papel
de detentor da fala, com pouca interagdo dialégica com os alunos. Entretanto, esta dindmica
foi habilmente superada por meio do contexto oferecido pela oficina, no qual os alunos foram
instigados a reconhecer autonomamente os desdobramentos da oficina que poderiam impactar
positiva ou negativamente sua jogabilidade.

Com essas consideragdes, ¢ possivel afirmar que a oficina exerceu um impacto
positivo no ambiente educacional dos alunos que optaram por participar da atividade, bem
como no ambito do conteido matematico por ela abordado. Nesse contexto, foi viavel
evidenciar os efeitos inerentes a cada conceito relacionado a educacdo financeira. A
perspectiva € que, com base no conhecimento adquirido e na vivéncia proporcionada pela
oficina, os estudantes possam estabelecer paralelos entre essa simulagdo e sua realidade
cotidiana, ampliando assim sua compreensao pratica.

Em sintese, essa experiéncia conferiu uma perspectiva valiosa sobre alternativas
pedagdgicas, refor¢ando a nogdao de que a participagdo ativa dos alunos na construgdo do
conhecimento pode superar as limitagdes das estruturas tradicionais de ensino, promovendo

um engajamento mais profundo e uma aplicagdo mais concreta dos conceitos abordados.
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