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OBJETIVOS DA PESQUISA

Avaliagcao qualitativa e quantitativa das dimensdes de impacto gerados pela
aplicacdo dos Jogos Piquenique e Bons Negocios em escolas de 5 municipios,

realizada pelo Instituto Brasil Soliddrio:

33 cidades impactadas
em 9 Estados
das 3 regides do Pais

Cascavel/CE* 860 escolas
. 170.653 alunos beneficiados e
-Plndore’romo/CE* 9.238 professores envolvidos
> s -4 Ry b . + Santiago do Chile
Beberibe/CE* (*aplicacdo desde 2017 — Municipios piloto)
«Sobral/CE (aplicacdo desde maio de 2019) 2017-2019

«Serra do Mel/RN (inicio de aplicacdo em 2020)
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COM QUEM FALAMOS

Foram realizadas visitas a 5 municipios de CE e RN no inicio do més

de fevereiro* de 2020.

NUmero de
escolas

Cidade

Beberibe
Cascavel
Pindoretama
Ne]elfe]

Serra do Mel

— A N DN =

*Uma nova agenda complementar (quanti) esta
prevista para 6 meses adiante.
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10 Entrevistas em
profundidade com
Coordenadores ou Diretores

10 Triades com
professores

10 Grupos Focais com
alunos + festes
padronizados (quanti)
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1. IMPACTOS DO PROGRAMA
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IMPACTOS DO PROGRAMA

Os jogos frouxeram de forma fransversal o tema da educagao
financeira para as escolas e municipios, € impactaram em 3 dmbitfos:

BB tducacao Q Socioemocional ‘IZI Pedagdgico
financeira 222
Infroducdo de conceitos de Desenvolvimento de Fortalecimento das
educacdo financeira nas habilidades de relacoes de
escolas, com énfase em frapalho em grupo e aprendizagem
conceitos de “poupanca” e e[Nelfelligle

“investimento”
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1. EDUCACAO FINANCEIRA

Os principais aprendizados sdo 0 consumo consciente, a intencdo de poupar € o
contato com dinheiro e sistema monetdrio

$ A,

&N <]

¥

CONSCIENCIA POUPANCA CONTATO COM DINHEIRO
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1. EDUCACAO FINANCEIRA

Consciencia: alunos desenvolvem reflexdao sobre consumo

8! @
[ PPy
* Pensar e refletir no afo da “Eu vejo a consciéncia que Eu disse para meu irmdo: ‘Mano, se
compra: “Eu realmente comeca a despertar neles. Decidir aquiete um pouquinho, espere um
preciso disso2” s& era o momento de gasfar ou mes, sei !é, até sua oufra bateria
ndo.” (Professora Responsavel pela ficar mais fraca e vocé poder
Biblioteca de Beberibe) gastar.” (Aluno Beberibe)

= Nao comprar coisas
desnecessarias.

& “A gente percebeu que quando comecam a jogar
vao vendo essas coisas que tém dentro da casa deles.
Onde precisa economizar, onde precisa gastar.”
(Professora, Sobral)
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1. EDUCACAQO FINANCEIRA

Poupancga: jovens aprendem a importancia de poupar

= Aparecem através das escolhas de
consumo mais conscientes, como
produtos que sejam mais baratos;

= Poupanca atrelada ao desejo de uma
compra futura, mais pensada, ao inves
de compras imediatas e impulsivas.

a
“Eu acho legal porque ensina a

gente a fazer o controle do
dinheiro.” (Aluna, Cascavel)

a

“Eu aprendi a economizar dinheiro
e a passar troco, também.” (Aluno,
Pindoretama)

)
i

“Se vocé economizar
vocé pensa: ‘olha, eu
soube economizar e
também soube ficar com
mais dinheiro.” (Aluno,
Cascavel)
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1. EDUCACAO FINANCEIRA

Contato com dinheiro: insercdo dos jovens no mundo das financas e primeiro
contato com dinheiro

N
= Muitos dos jovens, em contextos o 2
vulneraveis, dificilmente teriam acesso a RO SIRARIBo SN pard &
it tat Ak ei as Nossas aulas em relacdo ao
essef SONEEIee e.con Sl sk el sistema monetdrio. Enriquece ainda “A gente
se nao fossem os jogos; mais.” (Professora, Pindoretamal) aprendia a

administrar as
nossas coisas.”

= Professores relatam um grande interesse e (Aluno, Cascavel)

. o A~
desenvolvimento no uso do sistema @

Pl -
monetario. . P
Muitos apresentavam estratégias que nem eu mesmo

’ o A saberia montar. Analisavam o jogo, colocavam
= Atraves do "Bons hegocios”, tém acesso e menos dinheiro aqui para ter mais 14 na frente.”

oportunidade de negociar, investir. (Coordenador. Cascavel)
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1. EDUCACAO FINANCEIRA

O jogo criou um fluxo de aprendizado de educagdo financeira que muitas
vezes chega ate as familias dos alunos.

Durante situagoes do dia a dia alunos falam para familiares o qgue
aprenderam jogando.

m 000 OAGAOAS®
e AD2aRtD m Conversas m
JOGO APRENDIZADO APREND,IZADO

ALUNOS FAMILIA
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! “Minha mae tudo que ela :
olha, ela quer comprar. Eu

R E LATOS " falo: ‘vocé vai usar? Nao
\ vai. Entao, nao compra. «

~ ' Para que gastar dinheiro?’ bl e
. " (Aluna Cascavel) 7 e
.\.\ .,‘/ /.,. 6\ \.\
.\ 3 ,./ ,' m ;

Sk 8 / J

F N A N C El RA E S B CATEE 2 ' “Eu falei pra minha mae: i
= ' ‘Muito legal vocé praticar
ARG o : mais, pra tu economizar ;

FAM | I_ | A oy T . mais. Porque vocé ndo estd ;
2 ’ P !

2 R »  economizando muito.” :
5 6‘ N *.. (Aluno, Beberibe) ¥,
/- ‘\ 3 -/
2 i ) \'\ ."
/ “O jogo fez a gente se colocar no \ e < e
! lugar dos nossos pais. Porque, eu ! R
3 queria comprar uma mochila e ndo :

tinha dinheiro suficiente. Entdo, eu ;
me coloquei no lugar da minha i
mae porque tém vezes que ela ndo :
\ pode e eu ficava perturbando ela.” ' 7'.gsgx‘gm
& (Aluno de Sobral) /
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JOGO EM CASA

Algumas escolas disponibilizam jogos para os alunos levarem para casa.
Este fipo de iniciativa da escola proporciona mais um ponto de contato com o

jogo.

@ “Aqui a gente dd o jogo para o aluno levar para casa,
para ele se apropriar para além do que ele j& tem do
conteUdo adquirido. Depois ele me retorna dizendo
como foi, fraz uma foto para mostrar pra mim.”
(Coordenadora, Cascavel)

@ "Eutive uma experiéncia muito boa, porque um
@ orupo de alunos levou o jogo para jogar com os
pais. Foi fantdstico! Eles deram uma aula para os

pais em casa.” (Professora Polivalente de Cascavel) 755,«;;&“
SOLIDARIO

20 AnDS




PONTOS DE ATENCAO

Pique-nique Bons negocios
E mais intuitivo e simples de Necessita mais atengao dos alunos na hora
jogar; de jogar;

Os professores identificaram que
O jogo fem uma curva de
aprendizado e apods jogarem
muitas vezes numa mesma turma
e instituidos os conceitos
propostos, passam a ser
necessarias novas estrategias
com alunos;

E mais dificil de entender e aborda
aprendizados mais complexos;

Alunos jogam com orienta¢ao;

Professores necessitam de formag¢ao mais
direta.
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2. PEDAGOGIEC)

Os jogos sdo vistos como instrumentos pedagogicos versateis e inspiradores que

criam um campo feéertil para relacdo aluno-professor melhorando o fluxo de
aprendizado € engajamento dos alunos.

RELACAO
APRENDIZAGEM

COMPORTAMENTO

DIAGNOSTICO DAS
DIFICULDADES

Fortalecimento da conexoes

aluno-professor e aluno- VERSATILIDADE

aluno

Estimulo de alunos com

baixo desempenho e |NSP|RACAO

indisciplinados

Auxilia o professor no
diagndstico de
dificuldades dos alunos.

Transversalidade entre
disciplinas e temas

Inspiracdo para
desenvolvimento de
outras atividades
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A. RELACAO DE APRENDIZAGEM
H s

O jogar € visto como um A relagao professor aluno Isso aumenta a participagado e

espaco fértil para criacdo melhora. engajomento, além de melhorar o

de uma relagao de Os estudantes aprendem mais clima da sala.

aprendizagem. relaxados e sem perceber.

@ “Entdo, quando vocé quebra a rotina, ndo deixa @ “Vocé precisa de ver como os alunos ficam

@ de ser matemdatica, mas eles vao aprender de outra @ animados. Acho interessante porque o aluno sai
forma. Eu vejo eles mais alegres, mais divertidos, daquele ritmo de sempre. Da aula com conta e
mais relaxados.” (Professora Matematica de conta, lousa e cadeira. E o jogo ja quebra isso.”
Cascavel) (Coordenadora de Sobral)

Instituto
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B.VERSATILIDADE

O jogo é uma ferramenta de aprendizado versatil e apresenta transversalidade.

DIFERENTES ENTENDIMENTO TEMAS
DISCIPLINAS DE FINANCAS COLATERAIS
Interpretacdo de texto Sistemas monetarios Alimentacdo saudavel
Matemdatica Consumo Sustentabilidade

ﬁ} Tém muita coisa boa que a gente consegue usar para trabalhar. A

@R questdo do meio ambiente fazendo que as criancas olhem a volta
dela e descobrindo outras disciplinas dentro da Geografia, Ciéncias
e Histéria e tém a ver com a realidade deles, impacto na vida
deles.” (Coordenadora Sobral)
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C. INSPIRACAO

Professores usam os jogos para fazer outras atividades relacionadas a educacdo
financeira.

@ “Tém o ‘Quanto Vale a Minha Nota’' que @ “Levei a tabelinha que o0s alunos usam Nno jogo
a criangca recebia a nota dela em - para fazer uma pesquisa Nos mercantis aqui
‘dinheiro’ e a professora preparava uma proximos. Eles faziom entrevista com o dono,
mesa de brindes e as criancas com perguntavam a questdo dos precos, Como
maior nota, tinha maior poder de calculam para ganhar em cima. Depois a
compra e poderia comprar o que elas gente levou para a sala de aula e comecou a
queriom.” (Coordenadora de Sobral) debater” (Coordenadora de Cascavel)
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D. COMPORTAMENTAL

Os jogos proporcionam uma mudangca de comportamento de alguns alunos,
melhorando o “clima da sala de aula”.

A partir de uma relacdo criada pelo ludico os professores conseguem estimular
estudantes com problemas de disciplina, baixo desempenho ou alunos especiais.

INCLUSAO MUDANCA DE COMPORTAMENTO

® “Me chamou muito a atencé@o o @ “Ele [aluno] tem mudado. Quando a gente fala,
envolvimento dos alunos especiais. Imagina vamaos jogar o jogo? Ele se mostra ‘eu estou
um aluno que nunca despertou para fazer aquil’. Ele € um aluno que ficou em fodas as
nada e, de repente, ele esta ali, ouvindo. Ele disciplinas. O vocabuldrio dele € Comando
tentar resolver as questoes de matemdtica e Vermelho. E eu vejo a inocéncia dele voltando
que nunca tentou resolver em sala.” para o jogo."
(Professora de Beberibe) (Diretora de Beberibe)

Instituto
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E. DIAGNOSTICO DAS DIFICULDADES

Através dos jogos, professores conseguem identificar dificuldades dos alunos de forma
mais tangivel, nem sempre percepftiveis atraves das avaliacoes fradicionais.

@ “Einteressante como a gente consegue ver

dentro do jogo a dificuldade do aluno. E @ IR 3 .

partir dai eu vejo que eu preciso trabalhar @ Da pra ver quem fém mais

mais para eles entenderem.” lideranca, aquele que ndo tém o dominio

(Professora Responsdavel pela Bibliotecal das quatro operacogs e agquele que tém
ousadia para os desafios do jogo.” (Professor
de Matematica, Beberibe)

PLANO

Instituto
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3. SOCIOEMOCIONAL

Os jogos ajudam a trabalhar as competéncias socioemocionais Como:

C T EXTROVERSAO CONSCIENCIA
Saber expressar Ser responsavel e
sentimentos e interesses organizado

RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

Pensar em caminhos
para chegar a um bom
resultado final

AMABILIDADE

Saber trabalhar em grupo
e respeitar o outro

!
|
|
|
!
|
]
]
|
|
|
B T T T g U -
|
|
)
|
|
)
)
)
)
|
)
)
[
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A. EXTROVERSAO

Os jogos colocam os alunos em uma situacdo em que eles devem se expressar e
parficipar ativamente para conseguirem levar o jogo adiante (protagonismo).

Alunos mais retraidos
durante as aulas comuns Instiga a sociabilidade Trabalha a timidez

falaom mais no jogo

@] “Eutenho uns alunos que sdo bem timidos. Eu sinfo que eles @  “Aqueles que sdo mais timidos a timidez é rompida.
se sentem mais autoconfiantes, mais seguros. Na questdo @  Vocé olha e ele j& td 14 falando, participando.”
dos jogos eles mostram pra mim quem realmente sao.” (Professora Matematica de Cascavel)

(Professora de Pindoretamal)

DB W
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B. AMABILIDADE

Os jogos instigam os alunos que sabem mais do conteudo e das regras a ajudarem oOs
outros. Por isso, eles trabalham a amabilidade: tendéncia a agir de modo
cooperativo e ndo egoista.

Com isso as criancas exercitam:

EMPATIA @ “O jogo trabalha a empatia, se colocar no lugar do outro,
@ csperar a vez do outro.” (Professora de Cascavel)

= @ “Eu percebi que eles discutem as questdoes matemdaticas e
COOPERACAO @ \do ajudando uns aos outros.” (Professor de Matematica
de Beberibe)

Instituto
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C. CONSCIENCIA

Jogar exige concentragcao e disciplina dos alunos, uma vez que eles devem

respeitar a regras.

Dessa forma, eles exercitam como ser organizado, esforcado e responsavel.

CONCENTRACAO

“Os jogos tfrazem a
questdo do aluno se
concentrar, pensar, se
organizar.”
(Coordenadora de
Cascavel)

DISCIPLINA

“Para vocé entender o

jogo, vocé tem que ter
disciplina, seguir uma regra.
E a gente tém muita
dificuldade em nossa
comunidade em questdo de
disciplina.” (Professora de
Sobral)

RESPONSABILIDADE E
ORGANIZACAO

“A gente também trabalha com eles a
questdo da organizacdo, da
responsabilidade, de entender o que
cada pessoas precisa fazer.”
(Professora Responsavel pela
Biblioteca)
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D. RESOLUCAQO DE PROBLEMAS

Os professores idenfificaram que os jogos, pela dindmica construida pelas regras e
desafios, geram uma curva de aprendizagem nos alunos. cada nova partida as

estratégias e resolucoes apresentam melhorias.

Alunos desafiados Desenvolvimento Aprendizado para
pelo jogo de uma estratégia solucdo de problemas
& “Nodecorrer do jogo ele vai criando estrategia. @  “Eu gostava porque a gente resolvia os problemas, €
@A No comeco ele gasta mais, depois vai @R ,mq visdo do futuro. Fala, pronto, 1 na frente eu vou
percebendo. E a carta desdafio leva vocé a ter essa problema e a gente pode saber resolver.”
pensar, pensar com responsabilidade.” (Professor (Aluno, Pindoretama)

de Matematica de Cascavel)

PLANO

Instituto
Do @
Cdce

20 AnDS




2. DESAFIOS DE
IMPLEMENTACAO

Instituto
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DESAFIOS DE IMPLEMENTACAO

Para alcancar resultados homogéeneos na implementacdo que assegurem
O sucesso possivel e desejado pelo projeto, identificamos alguns fatores
fundamentais na implementacdo nas redes e mesmo escolas dentro de
uma mesma rede frente aos desafios® nacionais.

FORMACAO "}

Formacdo inicial e presencial, no intuito de
formar um grupo  mulfiplicador e
coordenadores do projeto dentro da
Seduc e das *escolas.

ENGAJAMENTO

Criacdo e presenca de um
“embaixador” em cada escola, que
pode ser formado por educadores e até

por alunos.
x < . .
ACOMPAN HAMENTO 82%, € a taxa de turnover. n9 Brasil segundf) .dodos publicados
pelo Departamento Intersindical de Estatisticas e Estudos
Necessario suporte mais proximo para Socioecondmicos (DIEESE) e pela Robert Half. Em escolas
tirar duvidas, apos a formacdo. publicas, o nUmero é semelhante.
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PONTO DE ATENCAO

Redes mais estruturadas tendem a implementar melhor o jogo, sendo necessdrio um
bom entrosamento da coordenag¢ao pedagogica da Seduc com o programa
proposto para melhores resultados

«Escolas mais organizadas;
«Formacado continug;
=Profissionais mais qualificados.

Engajamento e implementacdo do jogo em redes mais organizadas € em contextos menos vulnerdveis
tende a ser maior e mais efetiva.

Apesar do contato em campo ter sido diretamente com as escolas e ndo com a rede, as escolas de
Sobral se destacam na implementacdo dos jogos em comparacdo com as demais escolas, devido a sua

estrutura e organizacdo.
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3. POSSIBILIDADES
DE EVOLUCAO
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POSSIBILIDADES DE EVOLUCAO

7

A partir do diagnostico de 2020* € possivel fracar alguns caminhos que
podem potencializar ainda mais o projeto a longo prazo € com 0s conceitos
de educacao financeira propostos e implementados:

Q NOVOS MATERIAIS

(Cartas e desafios complementares)

/ﬂ\ NOVAS FORMAS DE

ENGAJAR FAMILIAS

(campeonatos e eventos)
\g
DE' # NOVOS FORMATOS @ = INCENTIVO A
ORIENTACAO EMBAIXADORES

(uso das sequencias didaticas e fomento (mobilizadores dentro das escolas)
do material on line)

BRASIL
; 5 . - 2 7SOLIDARIO
*Os jogos e programa tem sido avaliados desde a implementacdo (2017) 20 anos
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Porfugues:
Site: www.vamosjogareaprender.com.br

Espanhol:
Site: www.vamosajugaryaprender.com

Inglées:
Site: www.letslearnwithgames.com



http://www.vamosjogareaprender.com.br/
http://www.vamosajugaryaprender.com/
http://www.letslearnwithgames.com/

