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RESUMO

SANTOS, Andre de Paula. Jogos de tabuleiro no ensino de matemética
financeira: uma proposta para a educacao profissional e tecnoldgica. 2025.
Dissertacdo (Mestrado Profissional em Educacao Profissional e Tecnolégica) — Pro-
Reitoria de Pos-Graduacado, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Colégio Pedro I, Rio de
Janeiro, 2025.

A presente pesquisa se propde a analisar como é possivel utilizar jogos de tabuleiro
como ferramenta didatica para incentivar a aprendizagem de Matematica no contexto
da Educacéo Profissional e Tecnoldgica. Mais especificamente, foi dada énfase ao
ensino de Matemética Financeira para estudantes do Ensino Médio Integrado, do
curso Técnico em Administracdo do Colégio Pedro Il. Desenvolveu-se um jogo de
tabuleiro ambientado em uma empresa, onde o0s jogadores assumem o papel de
trabalhadores e recebem tarefas nas quais precisam p6r em pratica o conhecimento
ensinado em sala de aula. A ambienta¢&o do jogo, além de contextualizar o contetdo
de Matematica Financeira, também coloca os estudantes diante de situacoes
hipotéticas que envolvem rela¢gdes sociais do mundo do trabalho. Espera-se que 0s
jogos de tabuleiro possam auxiliar na educacdo omnilateral dos estudantes,
contribuindo assim para a formacédo de trabalhadores conscientes dos impactos
positivos e negativos que as decisfes tomadas no trabalho geram na sociedade e em
suas proprias vidas. Foi feita uma leitura do Projeto Politico Pedagdgico Institucional
(PPPI) do Colégio Pedro Il referente a disciplina de Matematica Financeira do Ensino
Médio Integrado — Técnico em Administracdo, visando entender de que forma o
curriculo dessa disciplina interage com questdes praticas dos trabalhadores. Foi
realizada uma pesquisa aplicada com professores do referido curso, através do
levantamento das suas percepcbes sobre o jogo. O produto educacional,
desenvolvido de modo experimental, € o jogo de tabuleiro cooperativo com cartas
Labuta. Nele, o avanco dos jogadores dependera, em parte, da sua habilidade em
resolver problemas envolvendo Mateméatica Financeira no contexto de possiveis
situacbes praticas de trabalho que poderiam ser enfrentadas por Técnicos em

Administracao.

Palavras-chave: matematica financeira; ensino médio integrado; educacgdo

profissional e tecnoldgica; jogos de tabuleiro.



ABSTRACT

SANTOS, Andre de Paula. Board games in financial mathematics teaching: a
proposal for professional and technological education. 2025. Dissertation
(Professional Master's in Professional and Technological Education) — Pro-Reitoria de
P6s-Graduacgdo, Pesquisa, Extenséo e Cultura, Colégio Pedro II, Rio de Janeiro, 2025.

This research aims to analyze how board games can be used as a didactic tool to
encourage Mathematics learning within the context of Professional and Technological
Education. More specifically, emphasis was placed on teaching Financial Mathematics
to students of the Integrated High School Technical Course in Administration at
Colégio Pedro Il. A board game set in a company was developed, where players take
on the role of workers and receive tasks requiring them to apply the knowledge taught
in the classroom. The game's setting, besides contextualizing the content of Financial
Mathematics, also places students in hypothetical situations involving social relations
in the world of work. It is expected that board games can assist in the omnilateral
education of students, thereby contributing to the formation of workers who are aware
of the positive and negative impacts that workplace decisions generate in society and
in their own lives. An analysis of the Institutional Political-Pedagogical Project (PPPI)
of Colégio Pedro Il was conducted regarding the Financial Mathematics subject of the
Integrated High School Technical Course in Administration, aiming to understand how
the curriculum interacts with workers' practical issues. Applied research was carried
out with teachers of the aforementioned course by surveying their perceptions of the
game. The educational product, created through experimental development, is a
cooperative board game with cards called Labuta, in which players' progress depends,
in part, on their ability to solve problems involving Financial Mathematics in the context
of potential practical work situations that could be faced by Administration Technicians.

Keywords: financial mathematics; integrated high school; professional and

technological education; board games.
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1 INTRODUCAO

1.1 HIPOTESE

O ensino de Matematica contempla um conteddo extenso que demanda muitos
exercicios, o que costuma resultar num processo de ensino-aprendizagem cansativo
e pouco atraente. Jogos de tabuleiro que visam trabalhar tais conteados podem tornar
a realizacdo dos exercicios mais dindmica, divertida e interessante para 0s
estudantes. Além disso, a construcdo do conhecimento matematico em sala de aula
ainda se da de forma desconectada dos dilemas presentes na pratica profissional da
vida real, ndo envolvendo questdes éticas inerentes ao mundo do trabalho. Desse
modo, 0 uso de jogos com os alunos do Ensino Médio Integrado pode vir a
desenvolver uma melhor percepcéo sobre como relacfes sociais afetam as decisdes
tomadas no ambiente de trabalho. Os jogos de tabuleiro, se bem elaborados, podem
auxiliar na imersao dos alunos em situacdes hipotéticas tipicas do mundo do trabalho
em que, além de poderem aplicar o conhecimento matematico, possibilitam vivenciar
dindmicas envolvendo opressbes dos trabalhadores e danos socioambientais,
contribuindo para o desenvolvimento de uma visdo critica sobre o sistema de

producao no qual vivemos.

1.2 JUSTIFICATIVA

A Matematica costuma ser uma disciplina considerada desafiadora. Silveira
(2002) constatou que existe um discurso historicamente construido de que a
Matematica € dificil, evidenciado tanto na fala dos alunos quanto na dos professores
e na da midia. A autora verificou ainda que a Matematica é uma das disciplinas que
mais reprova na escola. Para que o aluno desenvolva as estratégias necessarias para
resolver problemas e equacdes, € necessaria a pratica, mas resolver listas de
exercicios costuma ser cansativo e enfadonho, principalmente para estudantes
jovens, que atualmente vivem num ambiente em que sado superestimulados
continuamente por dispositivos eletrbnicos com recursos mais atraentes que lapis e
papel. Carr (2010, p. 123) explica que o cérebro humano possui dois tipos de memodria:
a de curto prazo, que tende a durar poucos segundos, e a de longo prazo, que pode
durar de alguns dias a toda a vida. Ha um tipo especifico de meméria de curto prazo

gue se chama memodria de trabalho, responsavel por transferir informacdes para a



memoéria de longo prazo, o que € essencial para que haja aprendizado. Noronha

conclui que:
[...] a velocidade da internet dificulta a transferéncia de informacédo da
memoria de trabalho para a memoria longa. Por causa disso, diminui a
habilidade de aprendizagem e torna a compreensdo mais superficial. H&
experimentos mostrando que quando se atinge o limite da meméria de
trabalho (o que acontece facilmente quando se esta online por causa do
ndmero excessivo de informacdes), essa memaria fica sobrecarregada e isso
torna dificil ou mesmo impossivel distinguir o que é relevante do que nao é.
O sujeito passa, entdo, a ser um consumidor de dados acritico (Noronha,
2024).

O acesso ininterrupto a dispositivos conectados a internet, que emitem
notificacdes constantes, atraindo a atencdo do aluno, associado ao imediatismo da
comunicacdo e ao uso de servicos online levam as pessoas a ter dificuldade de
concentracdo e baixa predisposicdo a exercerem atividades que demandam um
processo com varias etapas para se atingir um resultado. A construcdo do
conhecimento matematico € esse tipo de processo, em que o desenvolvimento do
raciocinio e das estratégias para se resolver um problema séo o verdadeiro objetivo,
mais do que a obtencado da resposta de um problema em si. Tanabe afirma que:

A superestimulacdo presente nos meios digitais e a obtencdo de respostas
imediatas interferem, negativamente, na capacidade de atencdo e na
habilidade de saber esperar, contribuindo para a impulsividade,
hiperatividade, baixa toler&ncia as frustracfes, irritabilidade e estresse. O
comportamento passivo da crian¢a frente as telas pode também fomentar
uma predilec&o por atividades que exijam menos cognitivamente, debilitando
assim a capacidade criativa e critica dos pequenos. A pregui¢a, a ansiedade
e a frustracdo sdo reagcbes que podem surgir diante de atividades que
requeiram esforco intelectual, paciéncia e o protagonismo delas (Tanabe,
2022).

Nesse contexto, torna-se interessante a existéncia de ferramentas didaticas
gue tenham o potencial de serem mais atrativas para os alunos do que os tradicionais
livros e cadernos, de modo a despertar o interesse desses para as atividades de
estudo. E importante frisar que a escola n&o precisa ser um espaco onde todo o ensino
se da de forma ladica, afinal os processos de resolucdo de problemas do mundo real
nao sao divertidos o tempo todo, e a escola deve contribuir para que os alunos tenham
consciéncia disso. Porém, eventualmente pode ser interessante utilizar ferramentas
lidicas. A Aprendizagem Baseadas em Jogos (ABJ) no ensino de Matematica pode
tornar o estudo mais agradavel, servindo de fator motivador para o aprendizado. Para

Grando,



as criangas, desde os primeiros anos de vida, gastam grande parte de seu
tempo brincando, jogando e desempenhando atividades lidicas. Na verdade,
a brincadeira parece ocupar um lugar especial no mundo delas. Os adultos,
por sua vez, tém dificuldade de entender que o brincar e o jogar, para a
crianca, representam sua razéao de viver, onde elas se esquecem de tudo que
as cerca e se entregam ao fascinio da brincadeira. A experiéncia docente tem
mostrado que muitas criancas ficam horas, as vezes, prestando atencédo em
um Unico jogo e ndo se cansam. E muitas destas criangas séo categorizadas,
pela escola, como aquelas com dificuldade de concentrac@o e observacao
nas atividades escolares (Grando, 2000).

Fica claro, portanto, o potencial do jogo para aumentar o engajamento dos
alunos.

Nesta pesquisa foi desenvolvido o jogo Labuta, que foi avaliado por professores
do Ensino Médio Integrado — Técnico em Administracdo do Colégio Pedro Il, que
aborda problemas relativos a Matemética Financeira. O jogo é ambientado numa
empresa, e 0s jogadores assumem o papel de funcionéarios. As situacdes-problema
apresentadas no jogo sdo contextualizadas no cotidiano da empresa, de modo a
serem situacdes possiveis na pratica profissional de técnicos em administracao.
Embora o aprendizado do conteddo seja essencial, o objetivo de uma educacéo
omnilateral ndo se limita a isso e, no contexto da Educacao Profissional e Tecnoldgica,
€ importante que o jogo traga alguma reflexdo sobre como o sistema de producéo sob
0 qual vivemos impacta a sociedade e o meio ambiente. Frigotto e Ciavatta afirmam:

Omnilateral € um termo que vem do latim e cuja traducéo literal significa
“todos os lados ou dimensfes. Educacdo omnilateral significa, assim, a
concepcéo de educacdo ou formacdo humana que busca levar em conta
todas as dimensfes que constituem a especificidade do ser humano e as
condi¢cbes objetivas e subjetivas reais para o seu pleno desenvolvimento
histérico. Essas dimensBes envolvem sua vida corpérea material e seu
desenvolvimento intelectual, cultural, educacional, psicossocial, afetivo,
estético e ludico. Em sintese, educacdo omnilateral abrange a educagéo e a
emancipagdo de todos os sentidos humanos, pois 0s mesmos ndo s&o
simplesmente dados pela natureza (Frigotto; Ciavatta, 2012, p. 265).

A busca pela omnilateralidade representa um desafio, pois a educacédo, sendo
uma atividade humana, esta intrinsecamente relacionada a valores, crencas e
perspectivas sociais e culturais. Assim, todo sistema educacional possui
intencionalidades implicitas por tras do processo de ensino-aprendizagem. Aqueles
gue detém o poder de decidir o modelo de escola, o conteudo, o método pedagdgico
e a grade curricular, o fazem atravessados por varios vieses. A educacao de massa
se difundiu pelo mundo a partir da revolucao industrial, dada a necessidade de mao

de obra qualificada para o trabalho nas fabricas. Com essa motivagéo, toda a estrutura
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da escola foi originalmente pensada para privilegiar a formagéo de trabalhadores, e
nao o desenvolvimento humano pleno. Dessa forma, a escola se tornou um lugar de
conformacao dos estudantes aos interesses da burguesia, de modo que a formacéao
critica visando a compreensao da organizacao social, das formas de opresséao, da
divisdo e do sentido do trabalho e da integragdo do ser humano com a natureza, foi
negligenciada. Na educagdo profissional e tecnolégica essa alienagéo
socioecon6mica tende a ser ainda mais naturalizada, visto que, historicamente, o
propésito do ensino técnico era, objetivamente, a capacitacdo para o trabalho das
camadas populares da sociedade, prescrevendo uma condi¢cdo subalterna para 0s
integrantes da classe trabalhadora. Sob essa perspectiva, a funcdo da educacgao
profissional seria apenas fornecer ao individuo 0s recursos para ocupar um posto na
cadeia de producédo, assegurando, assim, apenas 0 necessario para a sobrevivéncia.
[...]Jo ensino profissional, desde o periodo imperial, havia sido inteiramente
marginalizado em relacdo a educacdo secundaria, tendo em vista que o
primeiro estava destinado a formar individuos para o trabalho manual,
enquanto o segundo destinava-se as elites, isto é, aos que ocupariam as
fungbes de dirigentes (Santos, 2000).

Entretanto, diversos projetos e autores propdem praticas pedagoégicas voltadas
para o desenvolvimento do pensamento critico. O Ensino Médio Integrado, ao conciliar
formacao geral e técnica, constitui um espaco propicio para o exercicio da demopedia,
unindo teoria e pratica. Jogos de tabuleiro podem ser usados como uma simulacao do
ambiente de trabalho, permitindo ndo s6 que eles apliguem em situacbes
contextualizadas os conteudos aprendidos em sala de aula, como também que
vivenciem situacdes hipotéticas em que se deparam com opressdes tipicas do mundo
do trabalho.

O jogo foi avaliado por professores do departamento de Administracdo do
Colégio Pedro Il e que atuam no curso de Ensino Médio Integrado em Administracéo
do Campus Tijuca. As avaliagbes foram analisadas para identificacdo das
potencialidades e fragilidades do jogo. A pesquisa foi submetida ao comité de ética do
Colégio Pedro Il e sua aplicacao foi aprovada, conforme o parecer consubstanciado

namero 7.557.290, disponivel na Plataforma Brasil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O LUDICO NA EDUCACAO

O conceito de jogo, ou do que é ludico, é dificil de ser definido porque depende
do contexto no qual se observa a acdo: um trabalhador do comércio que joga futebol
com 0s amigos aos domingos esta exercendo uma atividade ludica, enquanto um
jogador profissional huma partida do campeonato brasileiro provavelmente encara o
futebol como trabalho, ainda que se trate de um jogo de futebol e o profissional seja
chamado de jogador. Outro exemplo em que a diferenca entre jogo e nao-jogo é
nebulosa é descrito por Kishimoto:

A dificuldade aumenta quando se percebe que um mesmo comportamento
pode ser visto como jogo ou ndo-jogo. Se para um observador externo a agao
da crianga indigena, que se diverte atirando com arco e flecha em pequenos
animais, é uma brincadeira, para a comunidade indigena nada mais é que
uma forma de preparo para a arte da caca necessaria a subsisténcia da tribo.
Assim, atirar com arco e flecha, para uns, € jogo, para outros, é preparo
profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo-jogo, em diferentes
culturas, dependendo do significado a ela atribuido. Por tais razdes fica dificil
elaborar uma definicAo de jogo que englobe a multiplicidade de suas
manifestacbes concretas. Todos 0s jogos possuem peculiaridades que os
aproximam ou distanciam (Kishimoto, 1994, p.107).

Para os fins a que esta pesquisa se destina, o conceito de jogo aqui utilizado
sera o definido por Huizinga:

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupac¢éo voluntéria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana" (Huizinga, 2012).

Esta pesquisa faz uso da ludicidade como ferramenta pedagdgica, mas
Huizinga (2012) afirma que os jogos precedem a propria existéncia humana, porque
até mesmo animais brincam, como, por exemplo, cachorros que se perseguem sem
intencdo de causar ferimentos; ou quando correm atras de objetos por pura diversao.
A partir do momento em que 0s seres humanos passaram a criar jogos, estes se
tornam uma forma de expresséo cultural, mas dado que 0s jogos ja existiam antes do
desenvolvimento da cultura, no préprio mundo natural, varias hipoteses foram
elaboradas para tentar explicar a funcédo biolégica do jogo na natureza. Vejamos

algumas delas:
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Ha uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de definicao
da funcao bioldgica do jogo. Umas definem as origens e fundamento do jogo
em termos de descarga da energia vital superabundante, outras como
satisfacdo de um certo "instinto de imitacdo", ou ainda simplesmente como
uma "necessidade" de distensdo. Segundo uma teoria, 0 jogo constitui
uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida
dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um impulso
inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou
competir. Teorias ha, ainda, que o consideram uma "ab-reagao", um escape
para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma
atividade unilateral, ou "realizacdo do desejo", ou uma ficcdo destinada a
preservar 0 sentimento do valor pessoal etc. (Huizinga, 2012. Grifos nossos).

Nenhuma dessas hipéteses € completa ou fechada, elas podem até mesmo
serem consideradas complementares. Uma delas sera especialmente importante para
esta pesquisa: a de que o jogo pode funcionar como uma preparacao para tarefas
sérias a serem executadas no futuro, hipétese na qual se encaixa o caso da crianca
indigena citado por Kishimoto. Esta finalidade do jogo condiz com a capacitacao para
o trabalho, que é um dos objetivos da Educacédo Profissional e Tecnoldgica.

Note-se que quaisquer dessas hipoteses sobre as funcdes naturais do jogo
emergem de uma reflexdo sobre a natureza, mas normalmente os jogadores nao
buscam conscientemente atingir esses objetivos. Em geral, para os jogadores, a
finalidade do jogo € apenas a diverséao. Isto €, ainda que o jogo ofereca a possibilidade
de desenvolver habilidades e lagcos sociais, 0s jogadores néo participam visando
atingir a esse fim. O jogo €, pelo menos em primeira instancia, um fim em si mesmo,
0 que o torna uma das poucas atividades humanas que ndo € um meio para se atingir
a um fim. Como a presente pesquisa visou desenvolver um jogo com fins pedagdgicos,
essa nocao do jogo apenas pelo prazer ndo consta na intengdes desta investigacéao,
nem do Produto Educacional desenvolvido, mas isso ndo descaracteriza a ludicidade
da proposta, pois 0 prazer no jogo é parte essencial do que se pretende.

Huizinga observou que o jogo acontece dentro de limites espago-temporais que
o isolam da “vida real”. Esse lugar € chamado de circulo magico, e possui as seguintes
caracteristicas:

e O jogo deve ser livre, de participacao voluntaria.

e O jogo € um escape da vida real e, portanto, 0 que ocorre no jogo nao deve

ter consequéncias fora dele.

e O jogo € limitado no tempo e no espaco, e apds o tempo de duragéo ou fora

do espaco do jogo, ele acaba, e volta-se a vida real.
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e O jogo possui uma ordem especifica e absoluta. A confusdo da vida e a
imperfeicdo do mundo dao lugar a uma perfeicdo temporaria e limitada, e
essas regras devem ser seguidas a risca.

e O jogo possui uma tensao, derivada da incerteza do sucesso. Para vencer,
o jogador precisa pér a prova suas habilidades, e isso pode absorvé-lo de
forma intensa, promovendo uma imersdo no universo do jogo.

e O jogo é desligado de qualquer interesse material, constituindo um fim em si
mesmo.

e O jogo promove a formacao de grupos sociais, que tendem a desenvolver
uma identidade propria.

Ao fim do jogo, os jogadores saem do circulo méagico e voltam para a vida real.

Mas o0 que possibilita ao jogo ter uma finalidade pedagdgica € que os jogadores nao
saem do circulo magico da mesma forma que entraram. Eles séo transformados pelo
que vivenciaram durante o jogo e saem imbuidos de novas experiéncias e

significados.

Figura 1 — Circulo Magico
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Fonte: Adaptado de https://reminiscencias.blog/2014/05/11/o-circulo-magico/
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Santos et al. (2022), realizaram uma revisao sistematica sobre aprendizagem
baseada em jogos na EPT, utilizando a base do Portal de Periodicos da CAPES,
filtrando os trabalhos publicados entre 2017 e 2021. A pesquisa resultou na selecéo e
analise de 10 artigos, de modo que, “apesar de pequena em quantidade, tal lista define
um bom recorte das oportunidades percebidas e maneiras como jogos vém sendo

explorados na EPT”. A revisdo sistematica:

[...] reforgou a importancia da adog&o de jogos digitais dentro e fora da sala
de aula em cursos técnicos e tecnologicos por diversas razées, dentre elas:
atuam como motivadores e atratores da atengdo, permitem o protagonismo
do aprendiz, abrem espaco para reflexdo e desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. (Santos; et al., 2022).

Cabe acrescentar que os trabalhos analisados visavam também a capacitacéo
técnica dos estudantes.

Entretanto, para além de promover a capacitacdo técnica de forma lidica, o jogo
desenvolvido nesta pesquisa visa também assumir o trabalho como principio
educativo. Sa, Jordane e Giraldo (2022) apontam “trés abordagens possiveis para a
Educacdo Matematica de alunos de cursos técnicos com vistas ao mundo do

trabalho”:

Na imagem a seguir, a Matematica escolar é representada de modo poligonal,
considerando sua estrutura na forma de curriculos prescritos ou de
documentos nacionais, apesar dos diferentes modos de ver e conceber o
ensino de Matemética ao longo da histéria (Fiorentini, 1995). Em oposic¢ao, o
mundo do trabalho aparece irregular para nos lembrar que estamos em
continua mudanc¢a, com ganhos e perdas de direitos, avancos e retrocessos
estruturais. Nesse cenario, identificamos trés possibilidades de intervencéo,
situadas nas letras A, B e C da figura seguinte.

Na abordagem tipo (A), a Matematica é vista como pré-requisito para a
EPTNM, o que significa que o professor reconhece a existéncia de um campo
profissional do curso técnico, mas o ensino de conceitos ainda acontece no
ambito disciplinar, demarcado pelo retangulo vermelho. Em (B), os contetdos
matematicos ja sdo associados ao emprego, subconjunto do mundo do
trabalho, o que implica em um avanco politico-pedagdégico de integracdo
curricular, mas ainda limitado ao saber-fazer do curso técnico. Por fim, na
abordagem situada em (C), a Matematica promove a emancipacao dos
sujeitos, que se tornam capazes ndo sO de operar com o conhecimento
cientifico sua préatica laboral, como também de usa-lo como lente para
enxergar as relagfes sociais subjacentes ao campo do trabalho (S&; Jordane;
Giraldo, 2022).
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Figura 2 — Abordagens da Matemética Escolar

Matemdtica escolar Mundo do trabalho

Fonte: S&, Jordane e Giraldo, 2022.

Os autores entendem que na abordagem da Educacdo Matemética do tipo A
nao ha integracdo do conhecimento matematico com outras areas do conhecimento,
tampouco com a pratica profissional e ndo ha promocdo da conscientizacdo sobre
como a Matematica pode se envolver nas praticas sociais, ndo se relacionando,
portanto, com o mundo do trabalho (a Matematica é vista apenas como pré-requisito,
seja para conhecimentos matematicos mais avancados, seja para outras disciplinas
ou para a pratica profissional). Na abordagem do tipo B, ocorre o ensino
interdisciplinar, que “se caracteriza como uma potente estratégia para alcangar o
curriculo integrado e para caminhar em dire¢do a formagao integral do aluno”, e os
conteldos mateméaticos sdo associados a situacdes praticas de uma profissdo, mas
ainda ndo ocorre a conscientizacdo sobre como a Matematica pode impactar as
relacbes sociais e de trabalho. Essa abordagem utiliza o emprego (subconjunto do
mundo do trabalho) como principio educativo. Na abordagem do tipo C, além dos
elementos positivos da abordagem do tipo B, a Matematica ajuda a promover a
emancipacao dos sujeitos, ao ser utilizada como ferramenta para enxergar as relagbes
sociais do mundo do trabalho. Essa abordagem constitui, entdo, uma forma de uso do
trabalho como principio educativo no ensino de Matematica.

O jogo Labuta, desenvolvido nesta pesquisa, tem questbes de Matematica
Financeira contextualizadas em situacfes da pratica profissional de Técnicos em

Administracdo, elaboradas de acordo com o Projeto Politico Pedagogico Institucional
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do Colégio Pedro Il. Além dessas questdes, sdo abordadas situacdes envolvendo
direitos trabalhistas, legislacdo, ética, sustentabilidade e dilemas pertinentes ao
mundo do trabalho no sistema capitalista. Tais situacdes podem ser relacionadas, de
forma geral, as disciplinas técnicas do curso Técnico em Administracdo, buscando
com isso fazer com que o jogo, como um todo, seja interdisciplinar, e promova a
ampliacao da percepgéo dos alunos sobre as relagbes sociais do mundo do trabalho.

Este produto educacional € um jogo de tabuleiro cooperativo, em que 0s
jogadores ndo estdo em oposicao uns aos outros, sendo, portanto, aliados jogando
juntos contra o jogo. Esta modalidade foi escolhida visando que os alunos trabalhem
em equipe, em busca de um objetivo comum. Ainda que jogos competitivos também
venham sendo usados com sucesso como estratégias didaticas em EPT, € preciso
cautela no seu uso. Hanus e Fox (2015) concluiram que algumas praticas em jogos
competitivos — como tabela de classificacéo e uso de recompensas — podem criar uma
exposi¢do desnecesséria dos alunos que tém mais dificuldades. Por outro lado,

Considerando os estudos pesquisados, é notavel que estes jogos de carater
cooperativo, aplicados no ambiente escolar, proporcionam diversos principios
e valores relacionados ao dia a dia, dentre os quais o companheirismo,
respeito, trabalho em equipe criando um vinculo afetivo entre os envolvidos,
fazendo com que o0s mesmos adquiram autonomia, autoconfianca,
oportunizando habilidades de cunho interpessoal, sendo de extrema
relevancia (Silva et al., 2012, p. 203-204).

Além disso, a economia neoliberal ja pressiona 0s sujeitos a serem
competitivos. A lei Ne 13.467 de 2017 instaurou uma reforma trabalhista que favorece
a competicao entre trabalhadores, e inibe as possibilidades de organizacao coletiva.

Como os direitos sociais e trabalhistas passam crescentemente a ser tratados
pelos empregadores e suas maquinas de agitacdo e propaganda enquanto
fundamentalmente custos, a contratacdo direta, sem direitos sociais e
trabalhistas libera a competicdo individual maior entre os préprios
trabalhadores em favor dos patrées. (Pochmann; Marcio, 2016, p. 59-68).

Nesse contexto, é importante que surjam iniciativas que incentivem a
colaboracédo entre os alunos, e o jogo cooperativo Labuta foi desenvolvido com isso

em mente.

2.2.1 Objetivo geral
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Investigar como o0 jogo de tabuleiro desenvolvido nesta pesquisa pode
aumentar a motivacao de estudantes do ensino médio integrado para o aprendizado
de Matematica Financeira de forma ludica, por meio da aplicacdo do conteido em
simulacbes de situacbes praticas do ambiente de trabalho de Técnicos em
Administracédo. O jogo desenvolvido teve como proposta contribuir para a formagéo
técnica e integral de discentes de cursos de ensino médio integrado da Educacéo

Profissional e Tecnoldgica.

2.2.2 Objetivos especificos:

e Analisar como o Projeto Politico Pedagdgico Institucional do Colégio Pedro
Il apresenta questdes do mundo do trabalho, em especial no que diz respeito
a disciplina de Matematica Financeira para o Ensino Médio Integrado
Técnico em Administragéo.

e Desenvolver um jogo de tabuleiro, chamado Labuta, visando a estimulacao
da aprendizagem de conhecimentos em Matematica Financeira a partir da
imersdo num ambiente de trabalho simulado, considerando o curso de
ensino médio integrado técnico em administracéo do Colégio Pedro Il.

e Avaliar o jogo Labuta em parceria com docentes do Ensino Médio Integrado
de Técnico em Administaracdo do Campus Tijuca do Colégio Pedro II.

e Reelaborar o jogo de tabuleiro, a partir dos resultados obtidos, para sua

finalizagdo como produto educacional desta pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa configura-se como de abordagem qualitativa, classificada quanto
aos fins como desenvolvimento experimental de jogos e quanto aos meios como
pesquisa aplicada (Barros, 2021). As anélises matematicas realizadas foram de ordem
descritiva e interpretativa e contribuiram para interpretacdo qualitativa dos resultados
encontrados na pesquisa.

Inicialmente foi feita uma leitura critica do Projeto Politico Pedagogico
Institucional (PPPI) do Colégio Pedro Il referente a disciplina de Matemética
Financeira do Ensino Médio Integrado — Técnico em Administracdo, buscando
conhecer os contetudos do curso, de que forma eles estdo inseridos na pratica
profissional e se questionamentos sobre as relacdes sociais do mundo do trabalho
estdo de alguma forma inseridos no programa da instituicdo. A partir dai foi
desenvolvido o protétipo do jogo, que em seguida foi submetido a avaliacdo de
professores de Matematica Financeira e de outras disciplinas profissionais do Ensino
Médio Integrado — Técnico em Administracdo do Colégio Pedro Il, por meio de
formularios eletrdnicos estruturados, com perguntas vinculadas a respostas
fundamentadas na escala Likert (1932). Participaram da pesquisa cinco docentes
atuantes no referido curso. A aplicacao destes formularios teve o objetivo de validar
pedagogicamente, por julgamento de especialistas, o0 produto educacional
desenvolvido. As respostas dos professores participantes da pesquisa foram
analisadas para direcionamento de ajustes feitos para a versao final do jogo. O jogo
de tabuleiro é uma ferramenta para possibilitar o exercicio dos contedados de
Matematica Financeira em situacdes praticas da atividade profissional e para auxiliar

na conscientizacao das rela¢des sociais do mundo do trabalho.

3.1 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO LABUTA

O conceito, a dindmica e as regras do jogo foram criados pelo autor, inspirado
de forma indireta por diversos jogos de tabuleiro comerciais lan¢cados ao longo do
primeiro quarto do séc. XXI.

Algumas das questbes de matematica financeira das Cartas de Evento de

Tarefa foram totalmente criadas pelo autor, outras foram adaptadas de provas de
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concursos, e algumas foram modificacées de questdes geradas pelas ferramentas de
inteligéncia artificial Chat GPT, Gemini e Perplexity. As cartas de Resposta foram
criadas pelo autor. As situacdes descritas nas Cartas de Evento sem Tarefas e nas
Cartas do Trabalhador foram inspiradas pela Consolidacdo das Leis do Trabalho
(BRASIL, 1943), incluindo as modifica¢des da Lei n°® 13.467, de 2017; e por situacdes
observadas no cotidiano do mundo do trabalho, em diversos contextos, pelo autor.

A diagramacao do tabuleiro e das cartas foram idealizados pelo autor, e os
elementos graficos foram feitos no Canva (www.canva.com).

O prototipo do jogo foi testado por um grupo de aficionados por jogos de
tabuleiro, a maioria com formacao pedagdgica, visando avaliar e ajustar o equilibrio
das regras e possiveis inconsisténcias na jogabilidade (julgamento da jogabilidade,

mas ndo do conteudo do jogo).

3.2 METODOLOGIA DE ANALISE DE DADOS

Foram selecionados, como especialistas, profissionais atuantes como docentes
de Matematica Financeira ou de outras disciplinas técnicas do Ensino Médio Integrado
— Técnico em Administracao do Colégio Pedro II.

Foram enviados formularios digitais (Google Forms, apéndices 2 e 3) com a
descricdo do jogo e das suas cartas para professores de Matemética Financeira e de
outras disciplinas do Ensino Médio Integrado do curso Técnico em Administracdo do
Colégio Pedro I, campus Tijuca. Os questionarios, com itens na escala Likert, visaram
entender qual a percepcdo dos professores sobre a adequacdo do conteudo
programatico de Matematica Financeira a educacdao profissional e quais os desafios e
oportunidades para integrar jogos a pratica pedagogica. Participaram da pesquisa
professores das disciplinas Gestdo de Pessoas, Matematica Financeira, Gestdo de
Qualidade e Seguranca do Trabalho e Gestao Financeira.

Cada formulario foi respondido por até dois docentes. Os itens do questionario
foram tratados como dados ordinais (em que os valores indicam apenas ordem ou
hierarquia, sem garantir que a distancia entre as categorias seja igual). O namero
reduzido da amostra inviabiliza analises estatisticas inferenciais, e, portanto, a andlise
feita é descritiva e interpretativa, com carater exploratério e de validacdo por
especialistas do produto educacional, registrando percentuais de quantos
respondentes escolheram cada opg¢éo da escala em cada questao.
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Os professores participaram da pesquisa ap0s a aceitacdo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (apéndice 1), enviado digitalmente junto aos
formularios.

Labuta conta com 20 cartas diferentes de Eventos com Tarefas, 25 cartas
diferentes de Eventos nédo-tarefas e 15 cartas diferentes de Trabalhador, totalizando
60 cartas inéditas (algumas das quais possuem mais de uma copia no jogo). As cartas
sdo numeradas e foram divididas entre os questionarios enviados aos docentes da
seguinte forma:

Formulario 1: cartas 1 a 10 (Cartas de Eventos de Tarefa);

Formulario 2: cartas 11 a 20 (Cartas de Eventos de Tarefa);

Formulério 3: cartas 21 a 33 (Cartas de Eventos ndo-tarefa);

Formulério 4: cartas 34 a 45 (Cartas de Eventos ndo-tarefa);

Formulario 5: cartas 46 a 53 (Cartas do Trabalhador);

Formulario 6: cartas 54 a 60 (Cartas do Trabalhador).

Os formularios 1 e 2 foram enviados, cada um, para um professor de
Matematica Financeira. Os formulérios 3, 4, 5 e 6 foram enviados, cada um, para dois
professores de outras disciplinas técnicas do Ensino Médio Integrado — Técnico em
Administracdo do Colégio Pedro Il, campus Tijuca.

Ao todo, participaram da pesquisa cinco docentes do Ensino Médio Integrado
Técnico em Administracdo do Colégio Pedro IlI, campus Tijuca, dos quais, dois
lecionam a disciplina de Matematica Financeira; uma leciona Gestdo Financeira,
Gestdo de Operacdes, Gestdo da Qualidade, Empreendedorismo e Inovacgao,
Administracdo de Materiais e Logistica, Comunicacdo e Negociacao e Lideranca; um
leciona Gestao de Pessoas, Fundamentos da Administracdo, Organizacéo e Métodos,
Gestdo da Qualidade, Gestdo de Operacdes e Logistica; e uma leciona Marketing,
Contabilidade, Gestdo Financeira e Orientacdo de TCC. Cada professor de
Matematica Financeira respondeu a um formulario, e cada professor das outras
disciplinas técnicas respondeu a mais de um formulario.

Foram considerados insatisfatérios os itens que obtiverem mais de 25%,
somados, de avaliacbes “discordo totalmente”, “discordo parcialmente” ou
“neutro/indiferente” nos resultados consolidados de todos os formularios em que o
item esteja presente. Estes itens receberam uma proposta de solugcdo para os

problemas observados pelos especialistas.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional desenvolvido é o jogo de tabuleiro cooperativo Labuta,
com cartas, em formato fisico impresso, em que cada jogador assume o papel de um
funcionario de uma empresa e o avango no jogo dependera em parte da resolucéo de
problemas envolvendo Matemética Financeira contextualizados no mundo do trabalho
e, também, da habilidade dos jogadores agirem em equipe.

O jogo visa proporcionar aos alunos a imersao em situacdes hipotéticas de
trabalho tipicas da rotina de técnicos em administracao. Os focos séo dois: a aplicacédo
contextualizada na pratica profissional de técnicos em administragdo dos contetdos
aprendidos nas aulas de matematica financeira, e o incentivo ao desenvolvimento do
senso critico através da reflexdo sobre as situacdes de conflito envolvendo decisées
que visam o lucro, mesmo que eventualmente prejudiquem os trabalhadores, a
sociedade e o meio ambiente. O desafio do jogo estd em encontrar um equilibrio
sustentavel entre o lucro, a qualidade do trabalho e o impacto socioambiental nas
atividades da empresa. Espera-se que a experiéncia de jogo traga significado aos
conhecimentos matematicos, muitas vezes tidos como excessivamente abstratos e,
também, que os alunos possam comecar a amadurecer suas opinides sobre os
impactos socioambientais das relagdes de trabalho no sistema capitalista.

Labuta € um jogo de dois até seis jogadores. Os participantes devem usar seus
conhecimentos e nocbes de ética para fazer com que a empresa alcance niveis
sustentaveis e equilibrados de lucratividade, qualidade do trabalho e impacto
socioambiental.

H& um tabuleiro com trés trilhas: a trilha do lucro, a trilha da qualidade do
trabalho, e a trilha do impacto socioambiental. Cada trilha tem uma escala numerada
de 0 a 20 niveis. O jogo inicia com um marcador de progressdo na posi¢cdo 5 em cada
trilha. Os jogadores vencem, juntos, quando uma rodada terminar com todas as trilhas
com marcadores na posi¢cédo 15 ou mais. Os jogadores perdem, juntos, em qualquer

rodada que termine com qualquer um dos marcadores na posi¢cao zero.
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Figura 2 — Tabuleiro
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Fonte: Autoria propria.

Ha trés baralhos: o baralho dos trabalhadores, o baralho de eventos e o
baralho de respostas. Entre as cartas do baralho de eventos, algumas sao do subtipo
“tarefas”, que representam demandas de trabalho a serem executadas pelo jogador.
As cartas de tarefas sdo numeradas, e contém questdes que devem ser respondidas
corretamente. As respostas devem ser verificadas no baralho de respostas, que
também sdo numeradas. A solugdo para uma tarefa esta na carta de resposta de
mesma numeracgao. Por exemplo, se um jogador retira a carta de tarefa 7, ele deve
tentar resolver essa tarefa, e em seguida procurar no baralho de respostas a carta de

resposta 7 para verificar se a solu¢do apresentada por ele esta correta.
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Figura 3 — Carta de Evento e Carta do Trabalhador

A empresa precisa captar RS Vocé concluiv um curso de
500.000,00 e, para isso, emitiu formagéo profissional, e com isso
debéntures com vencimento em se tornou mais produtivo. Receba
10 anos, a juros de 12% a.a. Seu 4 fichas de competéncia e avance
chefe pediv para que vocé em 1 a trilha do lucro para cada 5

caleule qual sera o valer neminal LnEuTn fichas de competéncia que vocé LHEUTH

da divida no vencimento. Que possuir.
valor vocé informou para a
chefia?
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Fonte: Autoria proépria.

Figura 4 — Cartas de Resposta

RESPOSTR

M = P(1+i)t

M = 500.000,00 x (1+0,12)10
M = RS 1.552.924,10 LABUTH
Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posigéo na trilha do
lucro e uma posicdo na trilha da

qualidade do trabalhe.

Fonte: Autoria propria.

Labuta também utiliza 4 tipos de fichas (Fichas de Competéncia, de
Insubordinacdo, de Evidéncia de llegalidade e de Corrupcéo). Essas fichas

possuem varios efeitos ao longo do jogo, detalhados no manual (apéndice 5).
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4.1 PREPARACAO PARA O JOGO

Cada jogador recebe uma planilha individual. A funcéo das planilhas individuais
€ registrar a quantidade de Fichas de Competéncia, de Insubordinacdo, de
Evidéncia de llegalidade e de Corrupcéo possuidas por cada jogador, além de
registrar o cargo de cada jogador na empresa.

Fonte: Autoria proépria.

Figura 6 — Planilha Individual

CRRGO N' OE FICHAS OE FICHRAS
[NIVEL HIERARDL] COMPET.

TECNICO [O]
COMRETENCIA INSUBORDINACAD

ANALISTA [i]
GERENTE [2]

OIRETOR [3] EUIDENCIA OE

0 ILEGALIORIE

cEQ [4]

NORMALMENTE UM TRABALHADOR SO0 POOE SER OEMITIOO CASO POSSUA UM NUMERO OE
FICHAS OE iINSUBORJINACAD E OE CORRURLCAD, SOMADAS, iGUAL A0 SEU NIUEL HIERARDUICO.

CONSTANTES

As Cartas de Eventos devem ser embaralhadas e o baralho de eventos deve
ser colocado no centro da mesa, virado para baixo. O mesmo deve ser feito com as
cartas dos trabalhadores, formando o baralho dos trabalhadores, que deve ser
colocado ao lado do baralho de eventos. O baralho de respostas deve ser organizado
colocando-se a numeracao do verso das cartas em ordem crescente e colocado na
mesa virado para baixo, de modo que o nimero 1 seja visivel na carta do topo do
baralho de respostas.

Cada jogador entdo compra duas cartas do baralho dos trabalhadores, as
mantém em sua méao, e recebe duas fichas de competéncia. No tabuleiro, um

marcador de progresséo deve ser colocado na posi¢cédo 5 de cada uma das trilhas.
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4.2 COMO JOGAR

e Decide-se aleatoriamente qual sera o primeiro a jogar e, a partir dai, a vez
de cada jogador segue o sentido horario. Uma rodada de jogo se inicia na
vez do primeiro jogador, e termina no final da vez do ultimo jogador.

e Cada jogador inicia a sua vez comprando a carta do topo do baralho de
eventos, lendo seu texto em voz alta e deixando-a na mesa virada para cima.
As instrucdes da carta devem ser seguidas imediatamente.

o Caso a carta de evento tenha uma tarefa, o jogador pode ler o texto em
voz alta, mas deve resolver o problema proposto individualmente. Depois
de resolver a tarefa, o jogador deve observar o numero da carta de tarefa
e conferir se sua solucao esta correta olhando a carta de mesmo nimero
no baralho de respostas. Siga as instru¢des da carta de resposta. Caso a
solugcéo do jogador esteja correta, resolva o efeito descrito na carta de
resposta correspondente. Fichas de competéncia recebidas devem ser
colocadas na planilha individual, proxima ao jogador que completou a
tarefa. Além de resolver os efeitos da Carta de Eventos que foi comprada,
o jogador da vez (e apenas ele) pode jogar até duas cartas de sua mao
por rodada, lendo seu texto em voz alta.

o Caso a carta de evento ndo tenha uma tarefa, siga as instrucdes da carta,
mas ndo havera uma carta de resposta a ser verificada. Apos resolver os
efeitos de quaisquer cartas, elas devem ir para a pilha de descarte
correspondente, viradas para cima (a menos que a carta seja do tipo
Constante. Nesse caso, ela permanece na mesa).

e ApOs resolver os efeitos da Carta de Eventos e das Cartas dos
Trabalhadores jogadas na sua vez, o jogador pode gastar uma (e somente
uma) ficha de competéncia para comprar uma carta do topo do baralho dos
Trabalhadores e adiciona-la a sua médo. Comprar uma carta do baralho dos
Trabalhadores sinaliza o fim da sua vez. Ao final da sua vez, o jogador deve
ter no maximo 5 cartas na mao. Caso tenha mais que essa quantidade, deve

escolher quais descartar até ficar com 5 cartas na méo.
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4.3 FIM DO JOGO

O jogo pode terminar em duas situacoes:

e Pelo menos um dos trés marcadores de progressao chega ao fim de
uma rodada na posicdo 0. Nesse caso, os jogadores perdem. Se a trilha
do lucro chegar a zero, a empresa foi a faléncia. Se a trilha da qualidade do
trabalho chegar a zero, significa que as condi¢bes de trabalho na empresa
se tornaram insustentaveis: salarios baixissimos, jornadas de trabalho
extenuantes, pressao excessiva por producao e outras situacdes que levam
ao esgotamento fisico e mental dos trabalhadores. Se a trilha do impacto
socioambiental chegar a zero, significa que a atuacdo da empresa resultou
em desastres ambientais e danos sociais que prejudicam fortemente a
comunidade.

e Todas as trés trilhas chegam ao fim de uma rodada simultaneamente
na posicéo 15 ou superior. Essa é a condi¢do de vitéria. Nesse caso, a
empresa atingiu um ponto de equilibrio entre a geragao de lucro, o bem-estar
dos trabalhadores e os impactos socioambientais, de modo que a atividade

da empresa se tornou sustentavel no longo prazo.

4.4 CARGO

Outro aspecto importante em Labuta € o cargo de cada jogador. Cada jogador
comeca 0 jogo como Técnico. Diversas cartas podem fazer com que os jogadores
sejam promovidos ou rebaixados em seus cargos. O cargo de um jogador pode
mudar a forma como ele é afetado por outras cartas (geralmente cargos mais altos
sdo menos vulneraveis a politicas que prejudicam os trabalhadores do nivel
operacional). A forma mais comum de ser promovido é através do acumulo de fichas
de competéncia. Por exemplo, na primeira vez que um jogador acumula 5 fichas de
competéncia, ele é promovido a Analista. Basta acumular essa quantidade de fichas
de competéncia para ser promovido, ndo é preciso gasta-las. Nao é preciso manter
essa quantidade de fichas de competéncia para permanecer no cargo (uma vez
alcancado um cargo, vocé pode gastar fichas de competéncia e ficar com uma
quantidade menor do que a necessaria para alcanca-lo, sem perder esse cargo). Os

requisitos e beneficios de cada cargo séo detalhados no manual do jogo (apéndice 5).
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5 RESULTADOS

5.1 FORMULARIOS 1 E 2 — CARTAS DE EVENTOS COM TAREFAS

Os formulérios 1 e 2 (apéndice 2) foram respondidos, cada um, por um
professor de Matematica Financeira. Esses dois formularios possuem exatamente as
mesmas questdes, diferindo apenas em relacdo as cartas avaliadas em cada um. O
formulério 1 contém as cartas de 1 a 10, e o formulario 2 contém as cartas de 11 a 20.
Todas sédo cartas do baralho de Eventos com Tarefas de Matematica Financeira
(apéndice 6). As respostas aos questionarios estdo exibidas abaixo item a item,
registrando o percentual de frequéncia com que os respondentes escolheram cada
opc¢ao da escala em cada item.

A tabela registra as respostas dos dois formularios, juntos. Os cdodigos
presentes na tabela seguem o formato dos formularios eletrénicos e significam:

DT — discordo totalmente;

DP — discordo parcialmente;

N — neutro/indiferente;

CP — concordo parcialmente;

CT - concordo totalmente.

Tabela 1 — Formuléarios 1 e 2 - Cartas de Eventos com Tarefas

DT DP N CP CT

As questdes das cartas de tarefa
estdo alinhadas ao conteudo praticado
com os alunos do Ensino Médio 50% | 50%
Integrado Técnico em Administracao
do Colégio Pedro II.

A linguagem utilizada nas cartas €
adequada ao nivel de conhecimento 50% | 50%
dos alunos.

O jogo estimula o raciocinio
matematico e o uso de conceitos de
Matematica Financeira aplicados a
realidade empresarial.

100%

Adequacéo pedagodgica e contextual

Os temas abordados nas cartas sao
pertinentes ao curriculo do curso 100%
técnico em Administracao.
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As cartas estimulam o aluno a

relacionar Matematica Financeira ao 100%

contexto do mundo do trabalho.

A at_)ordager_n esta em sintonia com o 100%

perfil profissional do curso.
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

O jogo é uma poderosa ferramenta
pedagdgica para o aprendizado da
Matematica Financeira em nivel
meédio. Muito criativo e dinamico.
Parabéns!

Em uma das cartas encontrei o termo
debéntures. Nem todo professor
utiliza esse termo para a elaboracao
de questdes. Nesse sentido, um
glossario pode enriquecer a
experiéncia do jogo.

Fonte: O autor, 2026.
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Em relacdo a adequacgéo pedagdgica e contextual, os participantes da pesquisa
concordaram totalmente com as afirmacdes de que o0 jogo estimula o raciocinio
matematico, esta contextualizado ao mundo do trabalho, aborda temas pertinentes ao
curriculo do curso Técnico em Administracdo e tem uma abordagem adequada ao
perfil profissional do curso. Houve concordancia parcial apenas em relacdo as
afirmacdes de que as questbes das Cartas de Tarefa estdo alinhadas ao que é
praticado com os alunos em sala de aula, e de que a linguagem utilizada nas cartas é
adequada ao nivel de conhecimento dos alunos.

Quanto a prética em sala de aula, convém observar que as questdes de
Matemética Financeira das Cartas de Tarefa foram criadas tendo como referéncia o
PPPI do Colégio Pedro Il. O trabalho desenvolvido no dia a dia das salas de aula da
instituicdo nado foi objeto de andlise nesta pesquisa. E natural que a pratica nem
sempre esteja totalmente alinhada ao planejamento prévio, dado que o processo de
ensino-aprendizagem é continuo e dindmico, em que as a¢fes sdo constantemente
reavaliadas e adaptadas as necessidades dos alunos e as condi¢cdes reais da
comunidade escolar. Assim, é esperado que haja alguma divergéncia entre as
questdes das Cartas de Tarefa e a préatica em sala de aula, e isso ndo constituiu um
problema, dado o baixo grau de discordancia manifestado pelos participantes.

Quanto a adequacdo da linguagem ao conhecimento dos alunos, a
concordancia parcial provavelmente se deve ao mesmo motivo, visto que a pesquisa
nao foi feita diretamente com os alunos. Um dos participantes sugeriu que fosse feito
um glossério, visto que ele observou em uma carta um termo técnico que nao é

amplamente utilizado pelos professores.

5.2 FORMULARIOS 3 E 4 — CARTAS DE EVENTOS SEM TAREFAS

Os formularios 3 e 4 (apéndice 3) foram respondidos, cada um, por dois
docentes das disciplinas Empreendedorismo e Inovacéo; Gestdo da Qualidade;
Gestao de Operacdes; Gestao Financeira; Comunicacdo, Negociacdo e Lideranca,
Administracdo de Materiais; Logistica; Gestdo de Pessoas; Fundamentos da
Administracdo, Organizacéo e Métodos; Gestao de Operacdes e Logistica. Esses dois
formularios possuem exatamente as mesmas questdes, diferindo apenas em relacdo
as cartas avaliadas em cada um. O formulario 3 contém as cartas de 21 a 33, e 0

formulario 4 contém as cartas de 34 a 45. Sao todas cartas de Evento sem Tarefas
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(apéndice 7). As respostas aos dois questionarios estdo exibidas abaixo item a item,
registrando o percentual com que os respondentes escolheram cada opg¢éo da escala

em cada item. A tabela registra as respostas dos dois formularios, juntos.

Tabela 2 — Formularios 3 e 4 - Cartas de Eventos sem Tarefas

DT DP N CP CT

As situacOes apresentadas nas
cartas de evento refletem desafios
cotidianos enfrentados por
profissionais da area.

100%

A linguagem utilizada nas cartas é
adequada ao nivel de 25% 75%
conhecimento dos alunos.

O jogo estimula a reflexdo sobre

Adequacéo pedagogica e contextual

0, 0,

ética no mundo do trabalho. 25% 75%
As situacdes propostas favorecem

. i SO 100%
discussoes interdisciplinares.
O jogo favoreqe a reflexdo sobre 2504 7504
tomada de decisoes.
A abordagem es_ta em sintonia 2506 7504
com o perfil profissional do curso.

50% 50%

75% 25%

50% 50%

50% 50%

25% 25% 50%
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cartas (titulo, texto, icones,
valores) facilita a leitura e
interpretacao.

O jogo tem potencial como
ferramenta pedagdgica.

0 25% 75%
©
(<)
(@)
0
o . . .
S A d|_n§1m|c§1 do jogo permite 50% 50%
& | participacéo ativa dos alunos.
(]
0 . . .
3 O jogo incentiva o trabalho em 2504 2504 50%
§ | equipe.
O - -
Eu recomendaria o uso do jogo 50% 50%
para meus alunos
TOTAL 0% 6,7% | 18,3% | 13,3% | 51,7%

Fonte: O autor, 2026.

Em relacéo a esse formulario, 51,7% das categorias de avaliacdo apontaram o

nivel “Concordo Totalmente” indicando o jogo como pedagogicamente adequado, que

as cartas séo legiveis, de facil compreenséao, e que possui potencial como ferramenta

pedagdgica.

Somando as alternativas “concordo totalmente” e “concordo parcialmente”, o

percentual geral de concordancia fica em 65%. Ndo houve nenhuma avaliacdo em

que a alternativa “discordo totalmente” tenha sido marcada. As alternativas

“neutro/indiferente” e “discordo parcialmente” somam 25% das avaliagcdes, sendo que

6,7% respostas “discordo parcialmente”. Essa discordancia se deu nos seguintes

itens:

e A linguagem utilizada nas cartas € adequada ao nivel de conhecimento dos

alunos.

e O jogo favorece a reflexdo sobre tomada de decisdes.

e O tamanho das fontes e o contraste de cores facilitam a leitura.

O aspecto de a linguagem utilizada néo estar totalmente adequada ao nivel de

conhecimento dos alunos ja havia sido apontada, ainda que em menor intensidade,

na avaliagcdo das Cartas de Tarefa. Ao final da avaliacdo dos préximos formularios

retomaremos este tdpico.

O quanto o jogo favorece a tomada de decisdes nao foi avaliado nas Cartas de
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7

Tarefa, pois elas ndo tém essa proposta. Este aspecto é relativo as Cartas de
Eventos sem Tarefas e as Cartas dos Trabalhadores. O resultado deste item sera
consolidado com o resultado do mesmo item nos formuléarios relativos as Cartas do
Trabalhadores, a seguir.

As fontes e cores utilizadas nas cartas, para 50% das avaliagbes, impdem
algum grau de dificuldade de leitura. A outra metade dos avaliadores concordou
totalmente com a adequacédo desses elementos. Ao final da anéalise dos formularios,

os resultados deste item serdo consolidados.

5.3 FORMULARIOS 5 E 6 — CARTAS DOS TRABALHADORES

Os formularios 5 e 6 (apéndice 4) foram respondidos, cada um, por dois
docentes das disciplinas Empreendedorismo e Inovacéo; Gestdo da Qualidade;
Gestao de Operacdes; Gestao Financeira; Comunicacdo, Negociacdo e Lideranca,
Administracdo de Materiais; Logistica; Gestdo de Pessoas; Fundamentos da
Administracéo, Organizacéo e Métodos; Gestao de Operacdes e Logistica. Esses dois
formularios possuem exatamente as mesmas questdes, diferindo apenas em relacao
as cartas avaliadas em cada um. O formulario 5 contém as cartas de 21 a 33, e 0
formulério 4 contém as cartas de 34 a 45. Sdo todas cartas de Evento sem Tarefas
(apéndice 7). As respostas aos questionarios estdo exibidas abaixo item a item,
registrando a frequéncia com que os respondentes escolheram cada opc¢éo da escala

em cada item. A tabela registra as respostas dos dois formularios, juntos.

Tabela 3 — Formularios 5 e 6 - Cartas dos Trabalhadores

DT DP N CP CT

As situacOes apresentadas nas
cartas do Trabalhador refletem

desafios cotidianos enfrentados
1 por profissionais da area.

100%

A linguagem utilizada nas cartas
€ adequada ao nivel de 25% 25% 50%
conhecimento dos alunos.

O jogo estimula a reflexdo sobre
ética no mundo do trabalho.

Adequacéo pedagogica e

25% 75%
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As situacOes propostas

favorecem discussdes 100%
interdisciplinares.
O jogo favorecc_e a reflexdo sobre 2506 7504
tomada de decisoes.
A abordag(_em es_té em sintonia 2506 7504
com o perfil profissional do curso.
50% 50%
25% 75%
25% 25% 50%
25% 25% 50%
25% 25% 50%
25% 75%
50% 50%
25% 75%
25% 75%

Imprimir as cartas e analisar o contraste
das cores, imagens e fontes antes da
impressao final (a imagem de fundo pode
"poluir" as cartas). Em funcéo das diversas
necessidades dos nossos alunos, um
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ponto a ser considerado é a cor de fundo
(por vezes comentam sobre os fundos
claros/ escuros dos materiais).

TOTAL

8,3%

15%

11,7%

63,3%

Fonte: O autor, 2026.

Os resultados “concordo totalmente” e “concordo parcialmente”, juntos,

resultam em 74% das respostas coletadas. Nenhum item obteve a resposta “discordo

totalmente”. Os itens com pelo menos uma resposta “discordo parcialmente” foram:

e A linguagem utilizada nas cartas é adequada ao nivel de conhecimento dos

alunos.

e O jogo favorece a reflexdo sobre tomada de decisoes.

e As instrucdes de cada carta permitem que os alunos entendam o que deve

ser feito sem necessidade de mediacdo constante do professor.

e O tamanho das fontes e o contraste de cores facilitam a leitura.

e A linguagem empregada é acessivel e sem ambiguidade.

e A disposicdo dos elementos nas cartas (titulo, texto, icones, valores) facilita

a leitura e interpretacéo.

A tabela a seguir mostra o resultado consolidado dos itens comuns a todos os

formuléarios:

Tabela 4 — Resultado Consolidado dos Itens Comuns a Todos os Formularios

DT DP N CP CT
As situacOes apresentadas nas
o cartas do jogo refletem desafios 10% | 90%
< | cotidianos enfrentados por
.% profissionais da area.
\%-
3 A linguagem utilizada nas cartas €
a | adequada ao nivel de conhecimento 20% 20% | 60%
.2 | dos alunos.
g
= | O jogo estimula a reflexdo sobre
o 0 0
§ ética no mundo do trabalho 25% 75%
As situacOes propostas favorecem
) A SO 100%
discussoes interdisciplinares
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(apenas formularios de 3 a 6).

O jogo favorece a reflexdo sobre
tomada de decisbes (apenas 25% 75%
formularios de 3 a 6).

A abordagem esta em sintonia com
o perfil profissional do curso.

20% 80%

40% 60%

10% | 60% | 10% | 20%

30% | 10% 60%

10% | 20% | 10% | 60%

10% | 20% | 10% | 60%

20% | 80%

40% | 60%

25% | 12,5% | 62,5%

30% | 70%

Fonte: O autor, 2026.

5.4 REFORMULAGOES DO JOGO A PARTIR DA ANALISE DOS FORMULARIOS

Consolidando os resultados de todos os formularios, constata-se que o0s
participantes concordam totalmente que o jogo favorece discussoées interdisciplinares,
gue é um dos objetivos do jogo. As Cartas de Tarefa, com questdes de Matemética
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Financeira, foram particularmente bem avaliadas, ndo tendo nenhuma avaliacdo
neutra ou com qualquer grau de discordancia. 70% dos participantes concordam
totalmente que recomendariam o jogo aos seus alunos, e 30% concordam
parcialmente com essa afirmacéo.

Quanto a adequacdo pedagdgica e contextual como um todo, nenhum item teve
concordancia total ou parcial inferior a 75%, com avaliagdes de discordancia parcial
ou neutras nao superando 25%.

A categoria que recebeu avaliacbes mais criticas foi em relacdo a clareza e
legibilidade das cartas, que apresentou um percentual geral, entre todos os itens, de
42% de percepgdes neutras ou apresentando discordancia parcial. Ainda que os 58%
restantes das avaliacdes tenham sido de concordancia parcial ou total, convém
analisar que itens podem ser melhorados nesta categoria.

Quanto as consideracdes gerais, a afirmacao de que o jogo incentiva o trabalho
em equipe teve 25% de avaliagbes neutras e 75% de avaliagbes de concordancia
parcial ou total, ndo obtendo nenhuma avaliacdo de discordancia. Todos os outros
itens nessa categoria tiveram 100% de concordancia parcial ou total.

Aqui sera levado em consideracdo que os itens com avalia¢des de discordancia
ou neutralidade de até 25% estdo em qualidade aceitavel para serem mantidos como
estdo. Os itens a receber alguma modificacdo de melhoria sdo aqueles com
discordancia ou neutralidade acima de 25% das avalia¢cdes consolidadas em todos os
formularios nos quais eles estédo presentes. Sao eles:

e O texto das cartas é claro e de facil compreensdo (40% de avaliacbes

neutras).

e As instrucdes de cada carta permitem que os alunos entendam o que deve
ser feito sem necessidade de mediacdo constante do professor (70% de
avaliagOes neutras ou com discordancia parcial).

e O tamanho das fontes e o contraste de cores facilitam a leitura (40% de
avaliagcbes neutras ou com discordancia parcial).

e Alinguagem empregada € acessivel e sem ambiguidade (30% de avaliacbes
neutras ou com discordancia parcial).

e A disposicéo dos elementos nas cartas (titulo, texto, icones, valores) facilita
a leitura e interpretacdo (30% de avaliagbes neutras ou com discordancia
parcial).

Os itens sobre a clareza do texto, o entendimento das instru¢des e a linguagem
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empregada dizem respeito a facilidade de compreensdo do texto das cartas pelos
alunos, especialmente sem a mediagéo de um professor. No item de resposta livre,
um participante da pesquisa respondeu: “Em uma das cartas encontrei o termo
debéntures. Nem todo professor utiliza esse termo para a elaboracdo de questdes.
Nesse sentido, um glossario pode enriquecer a experiéncia do jogo.”

Atendendo a essa sugestao, foi elaborado um glossério (apéndice 12), com os
principais termos técnicos utilizados, para consulta dos alunos, incluido na caixa do
jogo. Além disso, dado que os alunos podem estar em diferentes estagios da
aprendizagem de Matemética Financeira, e o jogo aborda contetdos de todo o
curriculo, é esperado que os alunos ndo dominem todos os assuntos das Cartas de
Tarefa. Foi incluido no manual do jogo uma recomendacao para que os alunos joguem
na presenca de um professor. Também foi incluida uma tabela de férmulas (apéndice
13) comumente utilizadas em Matemética Financeira. Por fim, foi incluido um guia de
referéncia para professores (apéndice 14), de modo que estes sejam capazes de
identificar rapidamente os conteldos abordados em cada carta e o seu nivel de
dificuldade. Assim, espera-se que o professor possa de retirar do jogo, antes da
partida, as cartas que ele considera dificeis ou além do conteudo estudado pelos
alunos participantes da partida. Para isso, cada carta recebeu um cadigo identificador
anico, detalhado no guia de referéncia. Espera-se que esses recursos adicionais
minimizem eventuais dificuldades que os alunos venham a ter na interpretacdo dos
textos das cartas.

Os itens restantes (tamanho e cores das fontes e disposicdo dos elementos
nas cartas) indicam que a escolha das cores e alguns elementos de design poderiam
causar desconforto visual, especialmente para alunos portadores de necessidades
especiais relacionadas a visdo. As caracteristicas que poderiam levar a isso séo:

a) Tamanho das fontes e contraste de cores. O Ministério da Saude (2024)
sugere que para tornar textos mais acessiveis, sejam usadas cores que
tenham bom contraste, mas evitando cores vibrantes. Originalmente foi
utilizado fundo cinza com letras brancas, que apesar de manter uma boa
relacdo de contraste, parece ter causado alguma fadiga visual entre os
participantes da pesquisa. Assim, as cores foram alteradas para fonte azul
marinho em fundo bege, que mantém um bom contraste e o fundo claro
tende a exigir menos esforco dos olhos em variadas condicdes de

iluminacdo. O tamanho das fontes ficou entre 7 e 8,5 devido a quantidade de
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texto em muitas cartas. Cartas com menos texto possuem espacamento
entre linhas 1,5, mas as que possuem mais texto ficaram com espagamento
simples. A fonte escolhida (Now) tem linhas simples sem serifa, visando
minimizar a fadiga.

b) A disposicéo dos elementos nas cartas recebeu algumas avaliagbes que
indicaram possiveis melhorias, no que diz respeito a facilidade de leitura. Um
participante da pesquisa observou que “a imagem de fundo pode ‘poluir’ as
cartas”. Visando eliminar essa possibilidade, as imagens de fundo foram
removidas e foi mantido um fundo neutro.

Com isso, todos os itens que obtiveram concordancia parcial ou total inferior a

75% foram alterados, com estratégias para contornar as inadequacdes sinalizadas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho investigou algumas possibilidades para o uso de jogos de
tabuleiro no ensino de Matematica Financeira na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica. O produto educacional desenvolvido foi o jogo Labuta, buscando integrar
matematica, situacdes-problema contextualizadas e elementos narrativos que
simulam aspectos da realidade profissional de técnicos em administracao, visando
aproximar o processo educativo do mundo do trabalho.

O protdtipo do jogo foi avaliado por professores do Ensino Médio Integrado, de
modo que as avalia¢des indicaram potencial pedagdgico relevante. As respostas aos
formularios permitiram identificar aspectos positivos do material, assim como
caracteristicas passiveis de melhorias. Tais avaliagbes contribuiram para o
aprimoramento do produto educacional. Foram feitas modificagBes relacionadas a
legibilidade e clareza das cartas e a organizacao visual dos elementos do jogo,
visando torna-lo mais acessivel para pessoas com dificuldade de viséo.

A proposta € embasada por estudos sobre o papel do ludico na EPT, que
apontam o jogo como um espaco favoravel ao aprendizado pois permitem a reflexéo
e o0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais (Santos et al., 2022). Além
disso, o jogo pode funcionar como uma preparacao para o trabalho (Kishimoto, 1994).
Conforme aponta Huizinga (2012), o jogo cria um ambiente simbdlico no qual os
sujeitos podem explorar conceitos sem as pressfes imediatas da vida real,
favorecendo processos cognitivos e reflexivos importantes para a aprendizagem.

Labuta é um jogo cooperativo. Silva et al., (2012) afirma que jogos cooperativos
contribuem para a valorizacao de praticas pedagodgicas baseadas na colaboracéo e
no trabalho coletivo. Esse aspecto foi uma escolha deliberada por ser especialmente
relevante no contexto atual, em que o mundo do trabalho vem sofrendo mudancas
legislativas que incentivam a competitividade e enfraqguecem as possibilidades de
organizacdes coletivas da classe trabalhadora. Ao propor uma dindmica cooperativa,
0 jogo estimula valores como solidariedade, colaboracédo e responsabilidade
compartilhada. Na Educacéo Profissional e tecnologica essa abordagem esté alinhada
a formacado omnilateral, contemplando tanto o desenvolvimento de competéncias
técnicas quanto a compreensao critica do impacto social do trabalho.

Em relag&o ao ensino de Matemética Financeira na EPT, Sa, Jordane e Giraldo

(2022) destacam que uma abordagem da Matematica na escola pode ir além da
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capacitacao técnica, promovendo também a emancipacéo dos sujeitos. O jogo Labuta
foi desenvolvido com isso em mente, integrando a Matematica ao mundo do trabalho.

E importante destacar, entretanto, que os resultados devem ser compreendidos
dentro das limitacbes de uma pesquisa de carater exploratério. Os questionarios
realizados tiveram como foco principal a avaliacdo qualitativa do material por
especialistas, com uma amostra reduzida. O jogo Labuta n&o foi testado com
estudantes. Assim, este estudo nao fornece resultados generalizaveis, mas contribui
para o debate sobre o0 uso de jogos analégicos como ferramentas pedagdgicas na
Educacéo Profissional e Tecnoldgica.

Apesar dessas limitacdes, a pesquisa evidencia que jogos de tabuleiro podem
constituir instrumentos promissores para o ensino de Matematica Financeira para a
EPT, especialmente quando relacionados a contextos profissionais e sociais
significativos para os estudantes. Ao integrar ludicidade, resolugéo de problemas e
reflex&o critica, tais jogos podem contribuir para a formacao integral de trabalhadores.

Por fim, espero que esta pesquisa possa estimular novas investigacdes sobre
0 uso de jogos analdgicos na Educacdo Profissional e Tecnologica, bem como
incentivar a producéo de outros jogos voltados para a EPT. Eu gostaria de aprofundar
a analise dos impactos do jogo Labuta no processo de aprendizagem, utilizando-o

com estudantes em pesquisas futuras.
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APENDICES

APENDICE 1 - TCLE - PROFESSORES

£ b

MINISTERIO DA EDUCACAO v/ --“*E%;- W
*2 g COLEGIO PEDRO Il \.IA el
: COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP/CPI| —

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - MAIORES DE IDADE

Vocé esta sendo convidado (a) a participar como voluntério (a) da pesquisa denominada Jogos de
Tabuleiro no Ensino de Matematica Financeira: Uma Proposta Para a Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, realizada no @mbito do Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo Profissional e
Tecnoldgica —ProfEPT, e que diz respeito a uma dissertacdo de mestrado.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é saber se jogos de tabuleiro podem aumentar a motivacao para o
aprendizado de Matematica de forma Iudica e ampliar as concepgdes sobre o significado e os impactos
do trabalho na sociedade e na vida.

2. PROCEDIMENTOS: a sua participacdo consistira em: responder a questionarios, auxiliar na
comunicacdo entre o pesquisador e 0s grupos focais, ou colaborar na elaboracdo de algumas questdes
interdisciplinares contextualizadas na pratica profissional de Técnicos em Administracdo, que fardo
parte do produto educacional desenvolvido. O registro das atividades dos professores participantes
consistira nos proprios questionarios respondidos e nas questdes elaboradas, além de possiveis registros
fotogréaficos eventuais.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta pesquisa,
0 risco pode ser avaliado como baixo, isto é, o participante pode despender um tempo ao participar da
pesquisa que poderia ser usado em outras atividades. Além disso, temas sensiveis podem ser abordados
como objeto de pesquisa, como por exemplo situacOes de pressdo no ambiente de trabalho. Objetivando
minimizar esses riscos, o participante tem a possibilidade de entrar em contato com o pesquisador Andre
de Paula Santos pelo telefone (21)98884-3823 e deixar de participar da pesquisa a qualquer momento.
Por outro lado, sdo esperados os seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: poderdo participar de
um processo de elaboragdo de um jogo didatico contribuindo para sua formacéo nessa area.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em livros e revistas
cientificas. Asseguramos que a sua privacidade sera respeitada e o seu nome ou qualquer informacao
gue possa, de alguma forma, o (a) identificar, serd mantida em sigilo. O pesquisador responsavel se
compromete a manter os dados da pesquisa em arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um
periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a sua participagdo neste estudo é voluntéria e ndo é obrigatéria. Vocé
podera se recusar a participar do estudo ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem precisar
justificar. Se desejar sair da pesquisa vocé ndo sofrerd qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAOQ: a participacdo neste estudo ndo terd custos
adicionais para vocé. Também n&do haverd qualquer tipo de pagamento devido a sua participacdo no
estudo. Fica garantida indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacéo
na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E RECLAMACOES: vocé
recebera uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a outra ficard com o
pesquisador. Caso vocé concorde em participar, as paginas serdo rubricadas e a Gltima pagina sera
assinada por vocé e pelo pesquisador. O pesquisador garante a vocé livre acesso a todas as informacdes
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e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias. VVocé poderé ter acesso ao pesquisador
Andre de Paula Santos pelo telefone (21) 98884-3823 ou pelo e-mail: andrepsmat@gmail.com. Se vocé
tiver alguma consideracdo ou divida sobre a ética da pesquisa, podera entrar em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa do Colégio Pedro 11 (CEP/CPII), situado no Endereco: Campo de S&o Cristévao
n° 177, prédio da Pré-Reitoria de P6s-Graduacéo, Pesquisa, Extensdo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-
B — Sédo Cristdvao — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail:
cep@cp2.912.br

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo em participar da pesquisa.
Assinatura do(a) participante Data: /[ [/

Eu, obtive de forma apropriada e voluntaria o

Consentimento Livre e Esclarecido do(a) participante da pesquisa.

Assinatura do(a) pesquisador(a) Data: [/ [/

Enderego: Campo de Sio Cristovio n® 177, prédio da Pro-Reitona de Pos-Graduagio,
Pesquisa. Extensdo e Cultura (PROPGPEC). sala 202-B — Sio Cristovio

Rio de Janeiro, CEP 29921-903

TEL: 21 3891-0020 — Email: geplalen?. 212 br

Site : hitp:/'www.cp2.212 br/blog/cepepii
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APENDICE 2 - FORMULARIO PARA PROFESSORES DE MATEMATICA
FINANCEIRA — CARTAS DE TAREFA

Labuta é um jogo de tabuleiro que trabalha contetdos de matemética financeira e, ao
mesmo tempo, promove a reflexao sobre conflitos éticos ambientados no mundo do trabalho.

Trata-se de um jogo cooperativo, para de dois até seis jogadores. Os jogadores
assumem o papel de funcionarios de uma empresa, e devem usar seus conhecimentos e
nocdes de ética para fazer com que a empresa alcance niveis sustentaveis e equilibrados de
lucratividade, qualidade do trabalho e impacto socioambiental.

Observe as dez cartas abaixo. O questionario deve ser respondido com suas
percepcdes sobre estas cartas, ainda que o jogo completo tenha 60 cartas Unicas.

Cada Carta de Tarefa aborda um problema sobre Matematica Financeira e possui
uma Carta de Resposta respectiva, que mostra a solu¢do para o problema exposto. Apés
concluir sua solucdo, o aluno deve verificar se ela estd correta na Carta de Resposta
correspondente.

O jogo também dispBe de uma tabela de referéncia com todas as formulas que podem
ser usadas na solucéo dos problemas propostos nas Cartas de Tarefa.

ADEQUACAO PEDAGOGICA E CONTEXTUAL

Este formulario tem o objetivo de coletar percep¢cbes dos professores(as) do curso
técnico em Administracéo sobre o jogo Labuta. As respostas ajudardo a aprimorar os materiais
e a adequar o jogo a realidade dos alunos. Por favor, indique o quanto vocé concorda com
cada afirmagé&o, conforme a escala:

+~[1[] Discordo totalmente
1111 Discordo parcialmente
«[1[] Neutro / Indiferente

-+ ][] Concordo parcialmente
t00] Concordo totalmente

1) As questBes das Cartas de Tarefa estdo alinhadas ao contetdo praticado com os
alunos do Ensino Médio Integrado — Técnico em Administracdo do Colégio Pedro Il

2) A linguagem utilizada nas cartas é adequada ao nivel de conhecimento dos alunos.

3) O jogo estimula o raciocinio matematico e o uso de conceitos de Matematica
Financeira aplicados a realidade empresarial.

4) Os temas abordados nas cartas sdo pertinentes ao curriculo do curso técnico em
Administracao.

5) As cartas estimulam o aluno a relacionar Matematica Financeira ao contexto do mundo
do trabalho.

6) A abordagem est& em sintonia com o perfil profissional do curso.
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CLAREZA E LEGIBILIDADE DAS CARTAS

7) O texto das cartas é claro e de facil compreenséo.

8) As instrucdes de cada carta permitem que os alunos entendam o que deve ser
feito sem necessidade de mediacdo constante do professor.

9) O tamanho das fontes e o contraste de cores facilitam a leitura.

10) A linguagem empregada é acessivel e sem ambiguidade.

11) A disposicao dos elementos nas cartas (titulo, texto, icones, valores) facilita a
leitura e interpretacao.

CONSIDERACOES GERAIS

12) O jogo tem potencial como ferramenta pedagdgica.

13) A dinamica do jogo permite participacao ativa dos alunos.
14) Eu recomendaria 0 uso do jogo para meus alunos.

15) Gostaria de deixar comentarios, criticas ou sugestbes?
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APENDICE 3 - FORMULARIO PARA PROFESSORES DAS DISCIPLINAS
TECNICAS — CARTAS DE EVENTOS

Labuta é um jogo de tabuleiro que trabalha conteidos de matematica financeira
e, a0 mesmo tempo, promove a reflexdo sobre conflitos éticos ambientados no mundo
do trabalho.

Trata-se de um jogo cooperativo, para de dois até seis jogadores. Os jogadores
assumem o papel de funcionarios de uma empresa, e devem usar seus
conhecimentos e nog¢les de ética para fazer com que a empresa alcance niveis
sustentaveis e equilibrados de lucratividade, qualidade do trabalho e impacto
socioambiental.

Observe as dez cartas abaixo. O questionario deve ser respondido com suas
percepcdes sobre estas cartas, ainda que o jogo completo tenha 60 cartas Unicas.

Cada Carta de Evento descreve uma situacdo possivel no ambiente de
trabalho. As cartas possuem diversos efeitos, descritos no texto da propria carta.

ADEQUACAO PEDAGOGICA E CONTEXTUAL

Este formulario tem o objetivo de coletar percepcfes dos professores(as) do
curso técnico em Administracdo sobre o jogo Labuta. As respostas ajudardo a
aprimorar os materiais e a adequar o jogo a realidade dos alunos. Por favor, indique
0 quanto vocé concorda com cada afirmacéo, conforme a escala:

1Discordo totalmente
2[[MDiscordo parcialmente
3[MNeutro / Indiferente
4Concordo parcialmente
5[Concordo totalmente

1) As situagdes apresentadas nas cartas de evento refletem desafios cotidianos
enfrentados por profissionais da area.

2) A linguagem utilizada nas cartas é adequada ao nivel de conhecimento dos
alunos.

3) O jogo estimula a reflexdo sobre ética no mundo do trabalho.

4) As situacdes propostas favorecem discussoes interdisciplinares.

5) O jogo favorece a reflexdo sobre tomada de decisoes.

6) A abordagem esta em sintonia com o perfil profissional do curso.

CLAREZA E LEGIBILIDADE DAS CARTAS

7) O texto das cartas é claro e de facil compreenséao.

8) As instrucdes de cada carta permitem que os alunos entendam o que deve ser
feito sem necessidade de mediacdo constante do professor.

9) O tamanho das fontes e o contraste de cores facilitam a leitura.

10) A linguagem empregada é acessivel e sem ambiguidade.
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11) A disposicao dos elementos nas cartas (titulo, texto, icones, valores) facilita a
leitura e interpretacéo.

CONSIDERACOES GERAIS

12) O jogo tem potencial como ferramenta pedagdgica.

13) A dinamica do jogo permite participacao ativa dos alunos.
14) O jogo incentiva o trabalho em equipe.

15) Eu recomendaria 0 uso do jogo para meus alunos.

16) Gostaria de deixar comentarios, criticas ou sugestdes?
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APENDICE 4 — FORMULARIO PARA PROFESSORES DAS DISCIPLINAS
TECNICAS — CARTAS DOS TRABALHADORES

Este formulério tem o objetivo de coletar percepc¢des dos professores(as) do curso

técnico em Administracao sobre o jogo Labuta. As respostas ajudaréo a aprimorar

0S materiais e a adequar o jogo a realidade dos alunos. Por favor, indique o quanto
vocé concorda com cada afirmacéo, conforme a escala:

1Discordo totalmente
2[[Discordo parcialmente
3[Neutro / Indiferente
4[0Concordo parcialmente
5[Concordo totalmente

ADEQUACAO PEDAGOGICA E CONTEXTUAL

1) As situacdes apresentadas nas Cartas do Trabalhador refletem desafios
cotidianos enfrentados por profissionais da area.

2) A linguagem utilizada nas cartas é adequada ao nivel de conhecimento dos
alunos.

3) O jogo estimula a reflexdo sobre ética no mundo do trabalho.

4) As situagOes propostas favorecem discussoes interdisciplinares.

5) O jogo favorece a reflexdo sobre tomada de decisées.

6) A abordagem estd em sintonia com o perfil profissional do curso.

CLAREZA E LEGIBILIDADE DAS CARTAS

7) O texto das cartas é claro e de facil compreenséo.

8) As instrucdes de cada carta permitem que os alunos entendam o que deve ser
feito sem necessidade de mediacdo constante do professor.

9) O tamanho das fontes e o contraste de cores facilitam a leitura.

10) A linguagem empregada é acessivel e sem ambiguidade.

11) A disposicao dos elementos nas cartas (titulo, texto, icones, valores) facilita a
leitura e interpretacao.

CONSIDERACOES GERAIS

12) O jogo tem potencial como ferramenta pedagogica.

13) A dinamica do jogo permite participacao ativa dos alunos.
14) O jogo incentiva o trabalho em equipe.

15) Eu recomendaria 0 uso do jogo para meus alunos.

16) Gostaria de deixar comentarios, criticas ou sugestbes?
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Um jogo educativo cooperativo no mundeo do trabalho desenveolvido por Andre de Paula

Santos, como parte dos requisitos para a conclusio do mestrado no ProfEPT.
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Introducao

Labuta & um jogo de tabuleiro que trabalha conteddos de matematica financeira e, ao
mesmo tempo, promove a reflexdo sobre conflitos éticos ambientados no mundo do trabalho.

Trata-se de um jogo cooperativo, para de dois até seis jogadores. Os jogadores
assumem o papel de funcionarios de uma empresa, € devemn usar seus conhecimentos e
nogoes de ética para fazer com gue a empresa alcance niveis sustentaveis e equilibrados de
lucratividade, qualidade do trabalho & impacto socioambiental.

Ha um tabuleiro com trés trilhas: a trilha do lucro, a trilha da qualidade do trabalho, e a
trilha do impacto socioambiental. Cada trilha tem uma escala numerada de 0 a 20 niveis. O
jogo inicia com um marcador de progressdo na posigio 5 em cada trlha. Os jogadores
vencem, juntos, quando uma rodada terminar com todas as trilhas com  marcadores na
posigao 15 ou mais. Os jogadores perdem, juntos, em qualguer rodada que termine com
qualquer dos marcadores na posigio zero.

RECOMENDA-SE QUE 05 ALUNOS JOGUEM LABUTA COM A SUPERVISAO DE UM
PROFESSOR, PARA SANAR EVENTUAIS DUVIDAS.

Tabuleiro

TRILHA dE LUCRO

o [2[3[¥ 5 ] 1[8[S O] * BAHH0

TRILHA dE OUALIOAQE dE TRABALHO

0 1]2[3[ 5 8] 7]8]s[1o[n[e[s[#  16[7] 8] s]e0

TRILHAR OO0 IMRPACTO SOCIOAMEBIENTAHL

o T[2[a[% 5 5] 7[8 [ S[[[Z[® * BABER0

BARALHO OE BARALHO OOS
EUENTOS TRABRLHAOORES

&) v




Ha trés baralhos: o baralho dos trabalhadores, o baralho de eventos e o baralho de
respostas. Entre as cartas do baralho de eventos, algumas sao do subtipo ‘ftarefas”, que
representam demandas de trabalho a serem executadas pelo jogador. As cartas de tarefas
sdo numeradas, e contém questdes que devem ser respondidas corretamente. As respostas
devem ser verificadas no baralho de respostas, que também sdo numeradas. A solugdo para
uma tarefa estd na carta de resposta de mesma numeragdo. Por exemplo, se um jogador
retira a carta de tarefa 7, ele deve tentar resolver essa tarefa, e em seguida procurar no
baralho de respostas a carta de resposta 7 para verificar se a solugdo apresentada esta

correta.
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Preparacao para o jogo

Cada jogador recebe uma planilha individual. A fung3o das planilhas individuais &
registrar a quantidade de Fichas de Competéncia, de Insubordinagso, de Evidéncia de
llegalidade & de Corrupgdo possuidas por cada jogador, além de registrar o cargo de cada
jogador na empresa (veja mais sobre Cargo na pag. 6). As cartas de eventos devem ser
embaralhadas e o baralho de eventos deve ser colocado no centro da mesa, virado para baixo.
0 mesmo deve ser feito com as cartas dos trabalhadores, formando o baralho dos
trabalhadores, que deve ser colocado ao lado do baralho de eventos. O baralho de respostas
deve ser organizado colocando-s£ a numeragio do verso das cartas em ordem crescente e
colocado na mesa virado para baixo, de modo que o nidmero 1 seja visivel na carta do topo do
baralho de respostas.

Cada jogador entdo compra 2 cartas do baralho dos trabalhadores, as mantém em
sua mao, e recebe duas fichas de competéncia.

Mo tabuleiro, um marcador de progressdo deve ser colocado na posigao 5 de cada

uma das trilhas.

Como jogar

#* Decide-se aleatoriamente qual serd o primeiro a jogar, € a partir dai, a vez de cada
jogador segue o sentido hordrio. Uma rodada de jogo se inicia na vez do primeiro
jogador, & termina no final da vez do Gitimo jogador.

#* Cada jogador inicia a sua vez comprando a carta do topo do baralho de eventos, lendo
seu texto em voz alta e deixando-a na mesa virada para cima. As instrugdes da carta

devem ser seguidas imediatamente.

= Caso a carta de evento tenha uma tarefa, o jogador pode ler o texto em voz alta,
mas deve resolver o problema proposto individualmente. Depois de resolver a
tarefa, o jogador deve observar o nimero da carta de tarefa e conferir se sua
solugdo esta correta olhando a carta de mesmo ndmero no baralho de
respostas. Siga as instructes da carta de resposta. Caso a solugio do jogador
esteja cometa, resolva o efeito descrito na carta de resposta correspondente.
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Fichas de competéncia recebidas devermn ser colocadas na planilha individual,
praxima ao jogador que completou a tarefa.

= Além de resolver os efeitos da carta de eventos que foi comprada, o jogador da
vez (e apenas ele) pode jogar até duas cartas de sua mao por rodada, lendo seu
texto em voz alta.

= Caso a carta de evento nao tenha uma tarefa, siga as instrugbes da carta, mas
ndo havera uma carta de resposta a ser verificada.

= Apos resolver os efeitos de guaisquer cartas, elas devem ir para a pilha de
descarte comespondente, viradas para cima (8 menos gue a carta seja do tipo

Constante. Nesse caso, ela permanece na mesa).

% Apos resolver os efeitos da carta de eventos e das cartas dos trabalhadores jogadas
na sua vez, o jogador pode gastar uma (e somente uma) ficha de competéncia para
comprar uma carta do topo do baralho dos trabalhadores e adiciona-la & sua mao.
Comprar uma carta do baralho dos trabalhadores sinaliza o fim da sua vez. Ao final da
sua vez, o jogador deve ter no maximo 5 cartas na mao. Caso tenha mais que essa

guantidade, deve escolher guais descartar até ficar com 5 cartas na mao.

# As fichas de competéncia, insubordinagio, evidéncia de ilegalidade e de corrupgao
=30 adquiridas e gastas ao longo do jogo, individualmente por cada jogador, de acordo
com as orientagbes das cartas de eventos e das cartas dos trabalhadores que forem

utilizadas.
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Fim do jogo
0 jogo pode terminar em duas situagoes:

% Pelo menos um dos trés marcadores de progressao chega ao fim de uma rodada na
posigo 0. Messe caso, os jogadores perdem. Se a trilha do lucro chegar a zero, a
empresa foi & faléncia. Se a trilha da qualidade do trabalho chegar a zero, significa que
as condigbes de trabalho na empresa se tornaram  insustentavels: saldrios
baixissimos, jornadas de trabalho extenuantes, pressdo ewxcessiva por produgdo e
outras situagdes que levam ao esgotamento fisico e mental dos trabalhadores. Se a
trilha do impacto socioambiental chegar a zero, significa que a atuagdo da empresa
resultou em desastres ambientais e danos sociais gue prejudicam fortemente a

comunidade.

% Todas as trés trilhas chegam ao fim de uma redada simultaneamente na posigio 15
ou superior. Essa é a condigdo de vitdria. Nesse caso, a empresa atingiu um ponto de
equilibrio entre a geragdo de lucro, o bem-estar dos trabalhadores e os impactos
socipambientais, de modo que a atividade da empresa se tornou sustentavel no longo

prazo.

Cargo:

Cada jogador comega o jogo como Técnico. Diversas cartas podem fazer com gue os
jogadores sejam promovidos ou rebaixados em seus cargos. O cargo de um jogador pode
mudar a forma como ele é afetado por outras cartas (geralmente cargos mais altos sdo
menos vulneraveis a politicas que prejudicam os trabalhadores do nivel operacional). A forma
mais comum de ser promovido & através do acimulo de fichas de competéncia. Por exemplo,
na primeira vez gue um jogador acumula 5 fichas de competéncia, ele € promovido a Analista.
Basta acumular essa quantidade de fichas de competéncia para ser promovido, ndo € preciso
gasta-las. NSo & preciso manter essa quantidade de fichas de competéncia para permanecer
no cargo (uma vez aleangado um cargo, vocé pode gastar fichas de competéncia e ficar com
uma guantidade menor do que a necessaria para alcanga-lo, sem perder esse cargo). Os
cargos, a quantidade de fichas de competéncia necessarias para atingi-los e os beneficios de

cada um a0
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Cargo (nivel hierarguico)

Técnico (0)

JQuantidade de Fichas de

Competéncia Necessaria

Beneficio

Menhum.

Analista (1)

S0 pode ser demitido caso
tenha pelo menos uma ficha
de Insubordinagio ou uma

ficha de Corrupgao.

Gerente (2)

10

S0 pode ser demitido caso
tenha uma guantidade de
fichas de insubordinagdo e
de comupcao, somadas,

maior ouigual a 2.

Diretor (3)

15

S0 pode ser demitido caso
tenha uma guantidade de
fichas de insubordinagio
de comupgao, somadas,

maior ou igual a 3.

CEO (4)

20

S0 pode ser demitido caso
tenha uma guantidade de
fichas de insubordinagdo e
de comupgan, somadas,

maior ou igual a 4.
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Algumas cartas possuem efeitos influenciados pele seu nivel hierarquico. Por
exemplo, s2 uma carta diz "avance na trilha da gualidade do trabalho uma guantidade de
casas igual ao seu nivel hierdrquica’, & vocé & um gerente, vocé deve avangar duas casas na
referida trilha.



Termos de jogo:

* Demissdo

Algumas cartas o levardo a ser Demitido! Quando isso ocorrer, vocé deve recuar em 1
o nivel da trilha da qualidade do trabalho, descartar todas as cartas da sua méo, e descartar
todas as fichas de competéncia, de corrupgdo, de evidéncia de ilegalidade e de
insubordinagdo, além de descartar qualquer carta constante gue tenha efeito individual. Vocé
também perde gualquer cargo que tenha conquistado, recomegande como Técnico. Vocé
continua no jogo, mas passa a representar um novo funciondrio que esta comegando agora
na empresa, sem nenhuma ficha de competéncia & sem nenhuma carta de trabalhador. Antes
de a Demiss&o fazer efeito voce pode gastar 5 fichas de competéncia para evitar a Demissao.
Qualquer jogador pode, se desejar, pedir Demiss8o na sua vez. Isto pode ser Gtil caso o

jogadeor ndo consiga eliminar uma carta constante indesejada de outra forma.

Nl da jngldurns .
0 simbolo @ em um texto deve ser substituide pelo ndmero de jogadores na
partida. Por exemplo, se o texto de uma carta diz "gaste fichas de competéncia® e ha 4
jogadores na partida, leiz-se “gaste 4 fichas de competéncia”.

# Promogio
Quando uma carta diz "vocé foi promovidd’, isso significa que vocé alcangou o

proximo cargo acima do seu atual (por exemplo, se vocé for gerente, se torna diretar).

# Rebaixamento

0 contrario da promogio. Um jogador rebaixado desce um degrau na hierarguia.

# Burnout

E um estado de exaustio extrerma, estresse e esgotamento fisico & mental,
ocasionado por condigdes de trabalho insalubres. Algumas cartas podem levar ao burnout,
mas todos os jogadores adquiremn Burnout ao mesmo tempo enquanto a trilha da qualidade
do trabalho estiver nos niveis 1e 2

Efeitcs do Burnout: jogadores em Bumout podem gastar no maximo uma ficha de
competéncia por rodada. Além disso, toda vez que o jogador ganhar fichas de competéncia,
estara limitado a ganhar apenas uma.
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Subtipos das cartas:

Aleém de as cartas poderem pertencer ao baralho de eventos, baratho dos trabalthadores
ou ao baralho de respostas, elas podem possuir subtipos. Os subtipos de uma carta, se
existirern, sdo identificados logo abaixo do titulo da carta. Existern os seguintes subtipos:

% Constante
Quando uma carta tem a palavra "constante” logo abaixo do titulo, isso significa que
ela deve permanecer na mesa, na area do jogador que a jogou, até que seus efeitos sejam
resolvidos.

#* Direito trabalhista
Constitui uma garantia legal contra desequilibrios inerentes &s estruturas de poder do
sisterna de produgio capitalista. Trabalhadores informais e precarizados podemn nao gozar de

direitos trabalhistas.

* Infortinio
E qgualguer comprometimento fisico ou mental, geralmente duradouro, que esteja
afetando a sadde de um trabalhador, & que reduza sua capacidade produtiva. Doengas, lestes

e Burmout =30 exemplos de Infortanios.

* llegalidade
Trata-se de qualguer situagdo ou atividade ilegal na qual a empresa ou os
trabalhadores podem ter participagdo, seja por iniciativa propria ou por pressa3o de superiores.
Participar de atividades ilegais pode ter consequéncias negativas, além de geralmente serem

prejudiciais para a sociedade ou para o meio ambiente.
* Violagio

Qualquer situagdo em gue o trabalhador sofra algum tipo de violéncia deliberada, seja

fisica, moral ou sexual no ambiente de trabalho.

11
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Fichas utilizadas no jogo:

# Fichas de competéncia

Representam a capacidade produtiva & o reconhecimento do trabalhador pela
empresa. 580 as fichas mais importantes do jogo, pois possibilitam que os jogadores fagam
diversas agtes e usufruam de alguns privilégios na empresa. Cada trabalhador recebe duas
fichas de competéncia no inicio do jogo, e a partir de entdo podem receber mais fichas de
competéncia completando tarefas ou devido aos efeitos de cartas especificas. Os principais
usos das fichas de competéncia sao:

= Trabalhadores podem acumular fichas de competéncia para progredir na carreira (ver
cargo, na pag. &).

= A cada rodada, na sua vez, um trabalhador pode gastar uma ficha de competéncia
para comprar uma carta do baralho dos trabalhadores. Cada trabalhador pode gastar
apenas uma ficha de competéncia dessa forma por rodada.

= Um trabalhador que tenha recebido uma farefa n8o se sinta seguro em resolvé-la
sozinho, pode gastar uma ficha de competéncia para receber ajuda de um outro
trabalhador. Pode-se pedir ajuda a quantos outros trabalhadores o jogador da vez
guiser, mediante o gasto de uma ficha de competéncia para cada um.

= Um trabalhador que ndo tenha nenhuma fichs de insubordinagfo pode gastar S fichas
de competéncia para evitar uma Demiss3o. Veja mais na pag. 8.

= \drias cartas possuem efeitos que podem ser influenciados pelo gasto de fichas de

competéncia.

# Fichas de corrupgio
Trabalhadores recebern fichas de corrupgdo ao participarem ativamente de alguma
situacdo ilegal. Os efeitos de algumas cartas s3o0 prejudiciais a quem possui fichas de

COMupGao.

#* Fichas de evidéncia de ilegalidade
Representam evidéncias de atividades ilegais praticadas na empresa, possuidas pelo
trabalhador. Geralmente quem participa de alguma atividade ilegal recebe, além de fichas de
corrupgao, fichas de evidéncia de ilegalidade. Mas trabalhadores gue ndo participaram de
atividades ilegais tambem podem receber fichas de evidéncia de ilegalidade, caso sejam

testemunhas dessas atividades. Algumas cartas possuemn efeitos que podem ser

12
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influenciados favoravelmente pelos trabalhadores que possuemn fichas de evidéncia de

ilegalidade.

% Fichas de insubordinagao
Representam a insatisfagao da chefia com atitudes do trabalhador. Essas atitudes ndo
precisam ser necessariamente prejudiciais ou antiéticas. A chefia costuma ficar insatisfeita
guando os trabalhadores precisam se ausentar por motives de salde, gravidez ou guando
descumprem ordens abusivas ou ilegais. N&o importa o motivo, ter fichas de insubordinacao

deixa o trabalhador vulnerdvel a possiveis retaliagbes de superiores.

Agora vocé ja sabe tudo o gue precisa para jogar Desafio Corporativo! Divirta-se e bom
aprendizado.

13
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Guia de referéncia das cartas para

professores

As cartas de eventos e as cartas dos trabalhadores possuen um cédigo identificador
dnico, que traz informagoes sobre o tipo de carta e sobre como seu conteddo se adequa &
ementa das disciplinas do Ensino Meédio Integrado Técnico em Administragio do Colégio
Pedro II. Este codigo em cada uma das cartas de eventos e cartas dos trabalhadores se situa
na area inferior da frente da carta. O codigo classifica cinco informagbes, separadas pelo
simbole dois pontos (: ), no seguinte modelo:

[TIPOLSUETIPO)DISCIPLINALICONTEUDONUMERD DA CARTA]

Por exemnplo, a carta Debéntures tem o seguinte codigo: EV:TAMFJU-M01
EV indica gue € uma carta de evento.
TA informa que & uma carta de tarefa.
MF determina que o texto & referente a disciplinag Matematica Financeira.
JU-M indica que a tarefa exercita um conteddo relativo ao conteddo de juros. O *M° depois do
hifen faz referéncia ao nivel de dificuldade da tarefa. Meste exemplo, s= trata de uma
dificuldade média.
01 & a numeragao da carta no jogo.

Caso uma carta ndo tenha alguma das quatro categorias citadas acima, o espago
relativo a esta categoria no codigo € preenchido com "#8".

Caso uma carta s& enguadre em mais de uma classificagdo na mesma categoria,
todas as classificagbes serdo listadas separadas por hifen. Por exemplo, o codigo
EV:CO-IM:GO:#4: 42 indica que a carta possui dois subtipos: Constante e Infortunio. Ja o texto
da carta ndc tem relagdo direta com nenhum conteudo especifico, e por isso o espago
referente ao conteldo & preenchido com “##°.

Seguemn as tabelas de identificagdo dos codigos:

I_IEI:I-:II-IJ

EvV Carta de Evento FA  Fundamentos de Adminkstracdo, Organizacao e Métodos

TR Carta dos Trabalhadores GP  Gestio de Pessoas

MF Matemnatica Financeira e Estatistica Aplicada

Subtipo RT Redacdo Técnica e Oficial
TA  Tarefa 14  Informdtica Aplicada & Administragio
CO Constante CT Contabilidade
N Infortdnio G Gestio de Marketing
L llegalidade GO  Gestio de Operacdes

14
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Violacdo GO Gestdo da Qualidade, Sequranca e Trabalho
Direito Trabalhista Al Administracdo de Materiais e Logistica

CH Comunicagio, Negociagio e Lideranca

Dificuldade Disciplina
Facil El Empreendedorismo e Inovacio
hédia GF Gestdo Financeira
Dvificil LE Legislacdo (Financeira, Trabalhista e Tributdria)

B4
PO
Ju
PR
FL

DE
CM

SF

Conceitos bdsicos de Matematica Financeira

Porcentagem

Regime de capitalizacdo Simples e Composto

Capitalizacdo - prazo da operacdo finanoeira

Prazo da operacio fluxo de caixa (conceito e representacio)
Esquema padrio de uma calculadora financeira

Descontos

Corregdo monetaria

Métodos ou Sistemas de Amortizacio

0 sistema financeiro nacional

15
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APENDICE 6 — CARTAS DE EVENTOS COM TAREFAS

TRAREFRA

A empresa precisa captar RS
500.000,00 e, para isso, emitiu
debéntures com vencimento em
10 anos, a juros de 12% a.a. Seu
chefe pediu para que vocé
calcule qual sera o valor nominal
da divida no vencimento. Que

valor vocé informou para a
chefia?

EV:TA:MF:JU-M:01

TRREFR

Um empréstimo bancario tomado
pela empresa vencera em dois
anos. Os juros séo de 23% a.a. e o
valor a pagar no vencimento sera
de RS 250.000,00. Vocé foi
designado para encontrar outro
banco que compre essa divida
com juros mais baixos. Vocé
encontrou um banco que faz a
transacé@o e oferece juros de 16%
a.a. (taxas bancarias ja
incluidas). Se a renegociagéo da
divida for efetuada hoje, qual
sera o novo valor a pagar no
vencimento?

EV:TA:MF:FL-D:03

TRAREFRA

A empresa tem uma divida a ser

paga em 5 anos, @ uma taxa de

juros de 26% a.a., com valor
nominal de RS 635.159,39 no
vencimento. Devido a um
aumento recente no faturamento,
vocé foi designado para quitar a
divida hoje. Que valor vocé
pagou para o credor?

EV:TA:MF:FL-M:02

TRAREFR

O desconto de uma duplicata
gerou um crédito na conta da
empresa de RS 15.584,00.
Sabendo-se que esse titulo tem
um prazo a decorrer de 138 dias
até seu vencimento, e que a taxa
de desconto simples da operagao
é de 4,8% ao més, qual é o valor
de face da duplicata?

EV:TA:MF:DE-M:04




THREFR

Um servico custaria RS
72.000,00. Mas

aumento de preco dos insumos, é

devido ao

preciso reajustar o valor do
servico em 12%. Qual o novo valor

a ser cobrado pelo servico?

EV:TA:MF:JU-F:05

TRREFRA

Um valor que estava em caixa foi
fundo de

investimento que rendeu 1% ao

colocade  num
més. Apés 4 meses, foram

resgatados RS 54.163,20. Qual foi
o valor aportado no fundo?

EV:TA:MF:JU-M:07

TRREFR

Uma compra com valor & vista de
RS 8.000,00 foi
pagamento para daqui

feita com
a 6
meses, a juros compostos de 1,5%
ao més. Qual o valor a pagar no
vencimento?

EV:TA:MF:JU-M:06

TRREFR

A empresa aplicov um capital
com expectativa de retorno de
2% ao més. Qual o tempo
necessario, em meses, para que

esse capital dobre?

EV:TA:MF:PR-D:08
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TRREFR

Um fornecedor cobra 36% ao ano
de juros em pagamentos

parcelados. Para efeito de

comparagéo interna, a equipe
financeira quer saber qual seria
essa taxa equivalente ao més.
mensal

Calcule a taxa

equivalente.

EV:TA:MF:PR-M:09

TRREFR

de RS

em 6

Uma venda no valor
20.000,00

parcelas mensais iguais, com juros

sera feita

de 3% ao més. Calevle o valor da
parcela mensal.

EV:TA:MF:AM-D:11

TRREFR

Um contrato prevé juros de 6% ao
trimestre. Para ajustes contabeis,
é necessario saber a taxa
semestral equivalente. Calcule a

taxa semestral equivalente.

EV:TA:MF:PR-F:10
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TRAREFR

A area de marketing planejou um
R$ 50.000,00 em
anuncios, mas os custos totais

gasto de

elevaram esse valor em 8%. Qual
valor final do contrato?

EV:TA:MF:PO-F:12




TRREFR

Um titulo com valor de face de RS
10.000,00

meses antes do vencimento &

serd@ descontado 3

taxa de 4% ao més. Qual o valor
descontado (racional simples)?

EV:TA:MF:DE-M:13

TRREFR

Um empréstimo de RS 15.000,00
sera quitado em 5 parcelas
mensais iguais, com taxa de 3%

ao més. Qual o valor da parcela?

EV:TA:MF:AM-M:15

TRREFR

Um cliente pagara RS 2.000,00
no més 0, RS 2.500,00 només 1l e
RS 3.000,00 no més 2. Qual é o
total dos
considerando uma

valor  presente
pagamentos

taxa de 2% ao més?

EV:TA:MF:FL-M:14

TRREFR

Um financiamento de R$
12.000,00 sera pago
parcelas mensais, pelo sistema

em 4

SAC, com taxa de 1% ao més e
primeira parcela a ser paga em
30 dias. Qual o valor da primeira
parcela?

EV:TA:MF:AM-M:16
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TRAREFRA

Um fornecedor propés duas

formas de pagamento por uma

encomenda:

« Plano A: R$ 20.000,00 & vista.

« Plano B: dois pagamentos
iguais de R$ 11.000,00 em 30 e
60 dias.

Dado que a empresa consegue
crédito & taxa de juros de 5% ao
més, é mais vantajoso fazer a
compra a vista com
alavancagem, ou fazer os
pagamentos & prazo conforme o
plano B?

EV:TA:MF:FL-D:17

TRREFR

Uma commodity que serve de
matéria prima sofreu, esse ano,
dois aumentos sucessivos de 10%.
Isso equivale a que aumento
percentual total no ano até o

momento?

EV:TA:MF:PO-M:19

TRAREFR

A empresa foi contratada para

prestar um servigo cujo
orcamento ficou em RS
80.000,00. O cliente perguntou
se o projeto ndo poderia ser feito
com materiais mais baratos,
ainda que o resultado nao fique
tao bom quanto o esperado. A
empresa fez um novo orgamento,
atendendo ao pedido do cliente,
que ficou 8% mais barato. Qual o

valor do novo or¢amento?

EV:TA:MF:DE-F:18

TRREFA

Um projeto, para uma cliente, foi

orTado em R$ 100.000,00 & vista. O

valor a prazo, sem garantia, é 10%

maior. Puruxugamento a prazo com
a

garantia, é o um desconto de 2%
sobre o valor & prazo.

A cliente decidiv pagar & prazo com
garantia. Ela calculou que o valor a
ser pago seria o pregco a vista
acrescido de 8%. Ao ser informada
pela empresa do valor a pagar,
calculado corretamente, segundo
sua op¢do, percebeu uma diferenca
entre seu calculo e o valor que lhe
foi apresentado.

Qual a diferengca entre o valor
apresentado pela cliente e o val
calculado pela empresa?

EV:TA:MF:JU-D:20
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APENDICE 7 — CARTAS DE EVENTOS SEM TAREFAS

O mercado estd aquecido:
emprego em alta, aumentos
salariais, crescimento do consumo,
a economia esta indo bem.
Porém... isso levou a um nivel de
consumo insustentavel. Para cada
5 fichas de competéncia que vocé
gastar, avance em 1 a trilha do
lucro e em 1 a trilha de qualidade

do trabalho, e recue em 1 a trilha

Entraram em vigor leis que exigem
a adogdo de praticas que
reduzem a emiss@o de poluentes.
A adaptagéo da empresa as novas
regulamentacdes demanda
investimento adicional. Recue em
1 a trilha do lucro e avance em 1 a
trilha do impacto socioambiental.
Vocé pode gastar uma ficha de
competéncia para recuar em 1 a
trilha da qualidade do trabalho
em vez da trilha do lucro.

do impacto socioambiental.

EV:##t:88:84:22

EV:##:##:844#:2]

Caso a trilha do lucro esteja num Caso a trilha do lucro esteja num

nivel de progresséoc abaixo de 5, nivel de progressao menor ou

descarte esta carta sem resolver igual a 4, descarte esta carta sem

seus efeitos. resolver seus efeitos.

A diretoria da empresa decidiv A empresa apresentou bons
aderir & boas praticas de

resultados ao final do ano fiscal,

governanga ambiental__social e e distribuiv participagéo nos

corporativa. Pra cada fichas lucros e resultados entre seus

de competéncia que os jogadores funciondarios. Avance a trilha da

gastarem, como um grupo, avance qualidade do trabalho em uma

em 1 a trilha da qualidade do quantidade de niveis igual ao seu

trabalho e avance em 1 a trilha do nivel hierarquico.

impacto socioambiental.

EV:##:88:88:23 EV:##:FA:##:24




ILEGALIOAOE - vIOLACAO -
CONSTHNTE

Vocé vem sofrendo exposi¢éo

prolongada a situagdes
humilhantes e constrangedoras.
Recue em 1 a trilha da qualidade
do trabalho. Recue em 1 adicional
a trilha da qualidade do trabalho
na sua vezx em cada rodada
subsequente em que esta carta

permanecer na mesa.

EV:CO-VI:FA: ##:25

ILEGRLIORAE

A atuagéo da empresa gerou rejeitos
que devem ser descartados de maneira
adequada, mas por problemas
logisticos isso nd@o pode ser feito no
momento. A chefia ordenou que vocé,
de forma sigilosa, jogue esses rejeitos
em locais onde pode ocorrer
contaminagdo do solo e do mar.
Escolha entre duas reagdes:
1.Vocé acata a ordem. Recue em 1 a
trilha do impacto socioambiental,
receba uma ficha de corrupgéo e
receba uma ficha de evidéncia de
ilegalidade.
2NVocé né@o executa a ordem. A
empresa precisa manter os rejeitos
guardados por mais tempo, o que
tem custos. Recue em 1 a trilha do
lucro, receba uma ficha de
insubordinagc@o e receba uma ficha
de evidéncia de ilegalidade.

EV:IL:GQ:##:26

Demitido

justificativa clara.

Vocé foi

EV:##:GP:##:27

Esta carta pode ser usada apenas
se a trilha do lucro estiver numa
posigdo maior ov igual a 10. A
empresa oferece plano de saide
aos seus funcionarios, que com
isso sofrem menos problemas de

sabde e mantém wuma maior

produtividade no trabalho. Avance

em 1 as trilhas da qualidade do
trabalho e do lucro para cada
fichas de competéncia gastas ao
todo pelos jogadores.

EV:##:GQ:##:28
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Esta carta pode ser usada apenas
se a trilha do lucro estiver numa
posicdo maior ou igual a 10. A
empresa oferece vale-alimentagéo
aos seus funciondrios, que com isso
dispdem de mais opgdes de
alimentacéao de qualidade.

Avance em 1 a trilha da qualidade
do trabalho para cada z8)fichas
de competéncia gastqso todo

pelos jogadores.

EV:##:GQ:##:29

Avance em 1 a trilha do impacto
socioambiental para cada

fichas de competéncia que Vocé
optar por gastar, e reduza a trilha
dessa

do lucro na metade

quantidade, arredondada para

cima.

EV:##:FA:##:30

A instalagéo de placas solares

reduziv o gasto com a conta de
energia e a emisséo de gases de
efeito estufa. Gaste uma ficha de
competéncia para avangarem 1 a

trilha do impacto socioambiental.

EV:##:AM:# #:31

A empresa esta passando por uma
reestruturacdo, e promovendo
uma demissé@o em massa. Todos os
possuirem pelo

ficha de

insubordinagéo séo demitidos.

jogadores que

menos uma

EV:##:GP:##:32
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A Policia Federal esta investigando
possiveis crimes cometidos na empresa.
Todos os jogadores que possuirem fichas
de corrupgao sao Demitidos. Ocupar
qualquer cargo néo evita essa
Demissdo. Antes da Demissao fazer
efeito, os jogadores podem descartar
suas fichas de corrupgdo  se
descartarem ao mesmo tempo a mesma
quantidade de fichas de evidéncia de
ilegalidade. Avance a trilha do impacto
socioambiental em 1 caso haja alguma
carta do tipo llegalidade na mesa ou na
pilha de descarte, e mais 1 para cada
ficha de evidéncia de ilegalidade que
quaisquer jogadores ndao demitidos
optarem por descartar apés a Demissao
fazer efeito. Recue a trilha do lucro na
mesma quantidade.

EV:##:LE:##:33

CONSTRANTE

Essa carta sé6 afeta jogadores com
cargo de Técnico ou Analista. A
empresa te contratou como pessoa
juridica. Por um lado, isso te da mais
lexibilidade. Por outro lado, vocé
ndo tem férias e nao tem direito
avtomatico ao sistema de
previdéncia publica, entre outros
direitos perdidos. Avance a trilha do
lucro em uma quantidade de niveis
igual a 1 mais o seu nivel hierarquico,
e reduza a trilha da qualidade do
trabalho em 1. Enquanto possuir esta
carta, vocé néo pode gastar fichas
de competéncia para evitar
Demissées, e ndo pode utilizar cartas
do tipo Direito Trabalhista.

EV:CO:GP-LE:##:34

ILEGRLIOROE

Parte da diretoria ocultou dividas no
balango  contabil da empresq,
supervalorizando os lucros, o que
levou a uma valorizacé@o indevida das
agdes da empresa na bolsa de valores.
Avance em 1 as trilhas do lucro e da
qualidade do trabalho, e recue em 1 a
trilha do impacte socioambiental.
Além disso, todos os jogadores com
cargo de Diretor ou CEO devem
decidir se serdo ou n&o coniventes
com a Fraude. Para cada Diretor ou
CEO conivente, avance em mais 1 a
trilha do lucro. Cada jogador
conivente recebe uma ficjha de
Corrupg¢ao. Cada Diretor ou CEO que
nao for conivente com a Fraude
recebe uma ficha de Evidéncia de
llegalidade e wuma ficha de
Insubordinagéao.

EV:IL:LE: ##:35

ILEGRLIOROE

Os principais lideres da empresa

ocultaram grande parte do
faturamento do ultimo trimestre
para sonegar impostos. Avance um
1 a trilha do lucro e recue em 1 a
trilha do impacto socioambiental.
Jogadores com cargo de Diretor ou
CEO devem decidir se serao
coniventes ou ndo com o Caixa
Dois. Para cada jogador conivente,
aumente em 1 a trilha da qualidade
do trabalho, e o jogador recebe
uma ficha de Corrupgéo. Cada
Diretor ou CEO que néo for
conivente recebe uma ficha de
Evidéncia de llegalidade e uma
ficha de Insubordinagao.

EV:IL:LE: ##:36
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Alguma situagc@o constrangedora

ou ilegal na qual vocé se envolveu
foi exposta na midia. Se vocé tiver
alguma ficha de Corrupgéo, seja
Demitido (sev cargo néo evita
essa Demiss@o). Se nao tiver
nenhuma ficha de corrupgéo, vocé

é Rebaixado.

EV:##:LE:##:37

Instalagées da empresa foram
afetadas por wum  Desastre
Ambiental, que também devastou a
comunidade local.

« Se a carta Construgédo de Baixo

Custo néo estiver na mesa, o
desastre foi uma fatalidade.
Recue em 2 a trilha do lucro.
Se a carta Construcéo de Baixo
Custo estiver na mesa, o
Desastre Ambiental e
responsabilidade direta da
empresa. Recue em 5 a trilha
do lucro, em 3 a trilha do
impacto socioambiental e todos
os jogadores que possuirem
fichas de corrupgao séo
Demitidos.

EV:##:LE:##:38

ILEGRLIOROE -~ CONSTANTE

Visando reduzir custos, parte da diretoria néo
qgor seguir as normas de seguranga em uma
obra, o que é arriscado e ilegal.

+ Se vocé for Diretor ou CEO, pode gastar 5
fichas de competéncia para descartar esta
carta imediatamente antes de que ela
entre em jogo. Receba uma ficha de
Insubordinacéao.

Qualquer que seja o seu cargo, vocé pode
gastar uma ficha de competéncia para néo
ser conivente com a ilegoli ade. A
Construgdo de Baixo Custo ainda fica na
mesa, e vocé recebe uma ficha de
Insubordinacéo e uma ficha de Evidéncia
de llegalidade. Avance em 3 a trilha do
luero.

Se n&o gastar nenhuma ficha de
competéncia, vocé foi conivente com a
Conshufao de Baixo Custo. A Redugdo de
Custos fica na mesa e vocé recebe uma
ficha de Corrupgao. Avance em 3 a trilha
do luero.

EV:CP-IL:LE: ##:39

CONSTRANTE

A demanda de trabalho esta superando
a capacidade produtiva da equipe, e
com isso todos estdo sobrecarregados.
Enquanto Excesso de Trabalho estiver na
mesa, no fim da vez de cada jogador
recue a trilha da qualidade de trabalho
em 1 e avance a trilha do lucro em 1.
Cada jogador, na sua vez, ao comprar a
carta do baralho de eventos, deve
descarta-la caso ela néo seja uma
carta de tarefa, ¢ manté-la caso seja
uma carta de tarefa. O jogador deve
continuar comprando até que sejam
compradas duas cartas de tarefa desta
forma. Os jogadores deverdo cumprir
duas tarefas por vez até que esta carta
saia da mesa. Assim que qualquer
jogador tiver um Burnout, esta carta
deve ser descartada.

EV:CO:GQ:##:40
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INFORTLUNIO - CONSTHANTE

Vocé esta entrando em colapso
fisico e mental devido as mas
condigdes de trabalho. Enquanto
esta carta estiver na mesa, vocé

sofre os efeitos de Burnout.

EV:CO-IN:GQ:##:41

INFORTUNIO - CONSTRNTE

Vocé sofreu um ferimento no

ambiente de trabalho, e sé

consegue produzir © minimo
necessario. Enquanto esta carta
estiver na mesa vocé nao pode

resolver tarefas.

EV:CO-IN:GQ:##:42

Se seu cargo for de Gerente,
Diretor ou CEO, vocé néao precisa
usar transporte publico e pode
descartar esta carta sem sofrer
seus efeitos. Caso contrario, vocé

chega atrasado frequentemente

devido & ma qualidade do

transporte publico. Perca uma
ficha de Competéncia e receba

uma ficha de Insubordinacéo.

EV:##:GQ:##:43

ILEGALIORJE - VIOLACAD
- CONSTANTE

Vocé tem sido alvo de propostas e
toques indesejados, assim como de
comentarios ofensivos, que estéo
abalando sva relagdo com o
trabalho.

Receba uma ficha de Evidéncia de
llegalidade. Recue em 1 a trilha da
qualidade do trabalho. Recue em 1
adicional a trilha da qualidade do
trabalhe na sua vez em cada
rodada subsequente em que esta
carta permanecer na mesa.

EV:CO-IL-VI:LE-GQ:##:44
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ILEGALIOAROE - UIOLACAO
— CONSTHNTE

Descarte esta carta sem que ela
faca efeito se vocé for um homem
cisgénero, branco, heterossexual,
cristdo e tiver menos de 60 anos.
Em outro caso, vocé @esta
recebendo tratamento desigual
devido ao seu género, raca, idade,
religiéio ou orientagéo sexual.
Receba uma ficha de Evidéncia de
llegalidade. Recue em 1 a trilha da
qualidade do trabalho. Recue em 1
adicional a trilha da qualidade do
trabalho na sua vez em cada
rodada subsequente em que esta
carta permanecer na mesa.

EV:CO-IL-VI:LE-GQ: # #:45
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APENDICE 8 — CARTAS DOS TRABALHADORES

TRABALHAOOR

Vocé concluiv um curso de
formacéo profissional, e com isso
se tornou mais produtivo. Receba
4 fichas de competéncia e avance
em 1 a trilha do lucro para cada 5
fichas de competéncia que vocé

possuir.

TR:##:GP:##:46

TRABALHAOOR
JIREITO TRABALHISTAH

Esta carta pode ser usada apenas
se a trilha da qualidade do
trabalho estiver num nivel de
progresséo menor ou igual a 9. As
mas condigées de trabalho e
remuneracéo levaram os
trabalhadores a entrarem em

reve. Recue em 2 o nivel da trilha
o lucro e avance em 1 o nivel da
trilha da qualidade do trabalho,
mais 1 para cada 5 fichas de
competéncia que todos os
jogadores, juntos, optarem por
gastar. Além disso, cada jogador
recebe uma ficha de
insubordinagao.

TR:DT:LE: ##:47

TRREALHAOOR
JIREITO TRRBALHISTA

Vocé teve um bebé.

« Se vocé for homem, fica poucos dias
afastado do trabalho. O impacto para a
empresa é pequeno, mas vocé nao tem
muito tempo para exercer a

aternidade. Recue em 1 a trilha do
vero, avance em | as trilhas da
qualidade do trabalho e do impacto
socioambiental.

Se vocé for mulher, passaré meses
afastada do trabalho. Isso garantira
mais qualidade de vida para a sva
familia, mas pode desagradar aos seus
superiores. Recue em 2 a trilha do lucro,
avance em 2 a trilha da qualidade do
trabalhe ¢ avance em 1 a trilha do
impacto socioambiental. Além disso,
receba uma ficha de insubordinagéo,
que representa a insatisfacéo da chefia
com a sua auséncia.

TR:DT:LE:##:48

TRREBALHAOOR -~ CONSTANTE

Vocé se sindicalizou, e agora tem

algumas facilidades e prioridades
em questdes trabalhistas, além de
fortalecer a categoria na luta por
direitos. Aumente em 1 a trilha da
qualidade do trabalho e receba

uma ficha de insubordinagéo.

TR:CO:LE:##:49




78

TRABALHAOOR

Receba uma ficha de evidéncia
de ilegalidade para cada ficha
de corrupgéo que quaisquer
jogadores tiverem, e mais uma
ficha de evidéncia de ilegalidade
cada carta do

para tipo

llegalidade que estiver em jogo

ou na pilha de descarte do

baralho de eventos.

TR:##:LE: ##:50

TRAERBALHAOOR

Vocé fex uma denincia anénima
ao MP, relatando as atividades
ilicitas praticadas na empresa.
Avance a trilha do Impacto
Socioambiental em 1 para cada
ficha de Evidéncia de llegalidade
que vocé optar por descartar.
Recue a trilha do Lucro em 1 para
ficha de corrupgao possuida por
quaisquer jogadores. Além disso,
todo jogador que possuir fichas de
corrup¢@o no momento em que
esta carta entrar em jogo ¢é
Demitido.

TR:##:LE:##:5]

TRARBALHAOOR

Nesta rodada, durante a sua vez,
vocé pode utilizar e contabilizar as
cartas dos trabalhadores e as
fichas de todos os jogadores como
se fossem svas, desde que os
jogadores que estdo cedendo as
cartas ou as fichas concordem com
isso. As cartas que vocé utilizar
nesta rodada, depois que Trabalho
em Equipe estiver fazendo efeito,
poderdo afetar qualquer outro
jogador como se tivessem sido
jogadas por ele.

TR:##:GP:##:52

TRABALHAOOR

Seja Promovido e ganhe uma
fichas de

igual ao

quantidade  de

competéncia nivel

hierarquico do seu_povo cargo.
Vocé pode gastar@ fichas de
competéncia para avangcarem 1 a
progresséo na trilha da qualidade
do trabalho.

TR:##:GQ:##:53




TRABALHAOOR - CONSTHANTE

Vocé tem algum grau de parentesco
ou relacionamento com alguém
influente na empresa. Enquanto esta
carta estiver em sua posse, vocé ndao
pode ser demitido, a ndo ser que seja
por motivo de uma Demissao por
envolvimento em Corrupgéo. Além
disso, efeitos que afetem os jogadores
com o maior nimero de fichas de
competéncia também afetam vocé,
mesmo que vocé n@o possua a
quantidade necessaria de fichas de
competéncia. Toda vez em que vocé
falhar em resolver uma Tarefa, recue
em 1 a trilha do lucro (além do recuo
descrito na Carta de Resposta da
respectiva Tarefa) e recue em 1 a trilha
da qualidade do trabalho.

TR:CO:GQ-GP: ##:54

TRABALHAROOR

Vocé teve uma ideia inovadora
que otimizou processos na
empresa. Receba uma ficha de
competéncia e, caso vocé termine
a sua vez com 3 ou mais fichas de
competéncia, avance em um total
de 2 niveis em até duas trilhas

quaisquer a sua escolha.

TR:##:El: ##:55

TRARBALHAOOR

A empresa instituiv um plano de
cargos e salarios que permite a
progresséo salarial e crescimento
profissional dos funcionarios.

do trabalho para cada fichas

Avance em 1 a trilha da ;ualidade

de competéncia que os jogadores,

como um grupo, optarem por

gastar.

TR:##:GQ-GP:##:56

TRABALHAROOR

Vocé viu uma oportunidade de
obter vantagens de forma irregular
ao prejudicar um colega de
trabalho. Escolha um jogador e
retire dele todas as fichas de
competéncia que ele possuir. Vocé
passa a ser o dono destas fichas, e
o outro jogador é Rebaixado. Caso
o jogador escolhido tenha alguma
ficha de corrupgdo ou de
insubordinacé@o, receba mais uma
vez a mesma quantidade de fichas
de competéncia que vocé retirou
dele. Nesse caso, o jogador é
Demitido.

TR:##:GQ-GP:##:57
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TRABALHAOOR
JIREITO TRABALHISTH

Vocé perde a sua vez de jogar na
préxima rodada e, ao fazer isso,
descarta um Infortinio ao qual
esteja submetido. Receba uma
ficha de Insubordinacéao e recue
em 1 a trilha do lucro.

TR:DT:LE:##:58

TRABALHROOR

Caso vocé esteja sofrendo o efeito

de alguma carta do tipo Violagao,

gaste uma quantidade de fichas
de competéncia igual a 10 menos
o seu nivel hierarquico para fazer
uma denincia ao departamento
de recursos humanos. Descarte a
carta de Violagao.

TR:##:GQ:##:59

TRASBALHADOR
JIREITO TRABALHISTA

Jogue esta carta no inicio da sua
vez, antes de jogar qualquer outra
carta e antes de comprar a carta
do baralho de eventos.

Perca a vez, passando para o
préximo jogador. Recue em 1 a
trilha do lucro. Avance em 2 a
trilha da qualidade do trabalho.

TR:DT:LE:##:60
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APENDICE 9 — CARTAS DE RESPOSTAS

RESRPOSTH

M = P(1+i)'

M = 500.000,00 x (1+0,12)"°
M = R$ 1.552.924,10

Acerto: aumente uma posicdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posigéo na trilha do
lucro e uma posicdo na trilha da
qualidade do trabalho.

RESROSTR

Trazendo a divida para o valor

presente:

M = P(1+i)'

250.000 = P x (1+0,23)*
P =165.245,55

Calculando o novo montante:
M = 165.245,55 x ('I-i-(),]é)2
M = RS 222.354,42

Acerto: aumente uma posigcdo na
trilha do lucro e receba 4 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posicao na trilha do
lucro e uma posigdo na trilha da
qualidade do trabalho.

RESPOSTR

Trazendo a divida para o valor
presente:

M = P(1+i)"

635.159,39 = P x (140,26)°

P = R$ 200.000,00

Acerto: aumente uma posigcdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posi¢éo na trilha do
lucro e uma posigdo na trilha da

qualidade do trabalhe.

RESPOSTR

Primeiro, é preciso utilizar o prazo e a
taxa na mesma unidade de tempo.
Convertendo o prazo de dias para
meses, temos 138 /30 = 4,6 meses.

A taxa de desconto para o periodo é
de 4,6 x 4,8 = 22,08%

VP = VF - 0,2208VF
15.584,00 = 0,7792VF
VF = R$ 20.000,00

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posi¢éo na trilha do
lucro e uma posicao na trilha da
qualidade do trabalho.
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RESRPROSTAH

72.000,00 x 1,12 = RS 80.640,00

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 2 ficha de

competéncia.

Erro: reduza uma posic@o na trilha do
lucro e uma posicdo na trilha da

qualidade do trabalho.

RESPOSTR

M = P(1+i)'

54.163,20 = P(1+0,01)*
P = 54.163,20/1,0406
P = R$ 52.050,00

Acerto: aumente uma posi¢cdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posi¢céo na trilha do
lucro e uma posicdo na trilha da

qualidade do trabalho.
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RESPOSTA

M= P(|+i)‘
8.000 x 1,015 = RS 8.747,55

Acerto: aumente uma posicdo na
trilha do lucro e receba 2 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posi¢do na trilha do
luero e uma posicao na trilha da

qualidade do trabalho.

RESPOSTR

M = P(1+i)"
2P=P.1,02
2=1,02

log 2 = log 1,02
log2=t.log1,02

log2  0,3010

= — =35 5
logl,02 _ 0,0086 e

Acerto: aumente uma posicdo na
trilha do lucro e receba 4 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posigéo na trilha do

lvcro e uma posicdo na trilha da

qualidade do trabalhe.



RESRBROSTAH

1,36 = {I+i]"
1+i= /1,36
1+i=1,026
i=0,026 = 2,6% ao més.

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posigéo na trilha
do lucro e uma posigdo na trilha da

qualidade do trabalhe.

RESPOSTAH

+1)" x4

Al
P=
(141)" =1

(1+0,03)" x 0,03
(1+0,03)" -1
20.000 x 1,03" x 0,03
1,03° - 1
P = RS 3.691,95

20,000

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do luero e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posigéo na trilha
do lucro e uma posigéo na trilha da

qualidade do trabalhe.

RESBPOSTAH

[1,06]' = 11,1236 = i, = 12,536% ao
semestre.

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 2 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posigdo na trilha
do lucro e uma pesigéo na trilha da

qualidade do trabalhe.

RESRPROSTAH

50.000,00 x 1,08 = 54.000,00

Assim, o valor final do contrato é de
RS 54.000,00.

Acerto: aumente uma posigio na
trilha do lucro e receba 2 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posicéo na trilha
do luero e uma posigdo na trilha da
qualidade do trabalho.
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RESROSTAH

M =P e (1+iet)

10.000 = P x (1 + 0,04 x 3)
10.000 = P x 1,12

P =10.000: 1,12 = 8.928,57

Desconto: 10.000-8.928,57 =
R$1.071,43

Acerto: aumente uma posicdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de

competéncia.
Erro: reduza uma posi¢éo na trilha do

lucro e uma posigéo na trilha da
qualidade do trabalho.

RESROSTA

A(144)" xi 15.000 x 1,03° x 0,03
T A+ -1 1,03% - 1

P = RS 3.275,32

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posigcao na trilha do
luecro e uma posicdo na trilha da

qualidade do trabalho.

RESPOSTAR

VP = 2.000 + 2.500 + 3000
1,02 1027
VP = RS 7.334,49

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de

competéncia.

Erro: reduza uma posi¢éao na trilha
do lucro e uma posigéo na trilha da

qualidade do trabalho.

RESPOSTA

No sistema SAC a amortizagcéo é
constante e igual ao valor presente
total dividido pela quantidade de
parcelas:

12.000
A= y = 3.000

Como a primeira parcela serda paga
em 30 dias, é preciso calcular os

juros de 1 més:

J =12.000 X 0,01 =120

Valor da primeira parcela:
P =3.000 + 120 = RS 3.120,00

Acerto: aumente uma posigcdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posi¢ao na trilha
do lucro e uma posi¢céo na trilha da
qualidade do trabalhe.
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RESRPROSTAH

Trazendo os pagamentos do plano B
para o valor presente utilizando a
taxa de 5% ao més como referéncia:

vp = 11000 11.000
1,05 ' 1,052

VP =10.476,19 + 9.977,32
VP = 20.453,51

Assim, o plano A é mais vantajoso.

Acerto: aumente duas posigdes na
trilha do lucro e receba 4 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posicao na trilha
do lucro e uma posi¢éo na trilha da

qualidade do trabalhe.

RESPOSTAH

=12

Dois aumentos sucessivos de 10%
equivalem a um aumento de 21%.

Acerto: aumente uma posicdo na
trilha do lucro e receba 3 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posi¢céo na trilha do
lucro e uma posicdo na trilha da

qualidade do trabalho.
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RESRPOSTAH

80.000,00 x % = 6.400,00

80.000,00 - 6.400,00 = 73.600,00

Acerto: aumente uma posigdo na
trilha do lucro e receba 2 fichas de
competéncia.

Erro: reduza uma posicdo na trilha
do lucro e uma posi¢ao na trilha da
qualidade do trabalho.

RESPOSTRA
Valor & prazo sem garantia:
100.000,00 x 1,1 = 110.000,00.

O valor & prazo com garantia tem um desconto
de 2% sobre este valor.

2% de 110.000 sao
110.000 x 0,02 = 2.200

O prego correto pelo servico & prazo com
arantia é
10.000 - 2.200 = 107.800,00.

Porém, a cliente calculou erroneamente que o
valor deveria ser o preco & vista acrescido de
8%. Portanto, ela calculou

100.000 x 1,08 = 108.000,00.

Assim, a diferenga entre o valor apresentado
pela cliente e o valor apresentado pela
empresa é

108.000 - 107.800 = RS 200,00.

Acerto: aumente uma posicdo na trilha do
lucro e receba 4 fichas de competéncia.

Erro: reduza uma posig¢éo na trilha do lucro
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APENDICE 10 — TABULEIRO

TRILHA dE LUCRO
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APENDICE 11 — PLANILHA INDIVIDUAL

CARGO N° OE FiCHAS OE FiCHAS
[NiUEL HiERARD.] COMPET.

TECNICO [O]
COMPETENCIA INSLIEOROINACAO

RNALISTA [i]
GERENTE [2]

OiRETOR [3] _ EUIOENCIA OE
Y - ILEGALOAOE

ceO [d]

NORMALMENTE UM TREAEALHAODOR SO0 POOE SER OEMITIOO0 CASO POSSUA UM NUMERO OE
FiCHRAS OE iHEIJEI:INEIiHFII;ﬁI:I E dE EIJHI:IIJF'I_:ﬁIJ, SOMADAS, iGUAL A0 SEU NIUEL HIERAROUICO.

CONSTANTES




APENDICE 12 — GLOSSARIO

LEBUTH

Glossario de Termos do Jogo Labuta

Este glossario contem os termos tecnicos de Matematica Financeira e os termos
legaisffuncionais especificos utilizados nas cartas e nos documentos de regras do
jogo Labuta. Os verbetes estao listados em ordem alfabética dentro de cada secio.

Termos de Matematica Financeira

Termo

Definicao

Anuidades (Sistemas de Amortizagao)

Capital (P)

Debéntures

Desconto de Duplicata

Desconto Simples (Racional)

Sequéncia de pagamentos (prestacoes) em
intervalos de tempo iguais. Utiizado nas
tarefas de Financiamento e Pagamentos
Postecipados.

O valor principal ou inicial de uma aplicagao
ou divida. Mo jogo, & o valor presente em
problemas como Reserva de Caixa ou
Quitagdo de Divida.

Titulos de divida de longo prazo emitidos por
empresas para captar recursos, com
promessa de pagamento de juros e principal
na data de vencimento.

Operagao financeira onde a empresa cede
um titulo a receber (duplicata) a uma
instituicao financeira antes do vencimento,
recebendo em troca o valor presente,
deduzido do desconto.

O valor retirado do Valor de Face de um titulo
calculado com base no regime de juros
simples para antecipar o pagamento.

(]
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Termo

Definicao

Duplicata

Titulo de crédito emitido por um comerciante
ou prestador de servigos, gque comprova a
existéncia de uma divida a ser paga pelo
comprador ou tomador do servigo em uma
data futura.

Equivaléncia de Pagamentos

Comparacao de diferentes planos de
pagamento em datas focais distintas, usando
o Valor Presente Liguido para decidir a opgao
mais vantajosa.

Fluxo de Caixa

Sequéncia de pagamentos e recebimentos
gue ocorrem em diferentes momentos no
tempo. O jogo pede o calculo do Valor
Presente Total de um fluxo de caixa.

Juros (i)

A remuneragao paga pelo uso do dinheiro ao
longo do tempo. As cartas de Tarefa usam
taxas de juros anuais (a.a.) ou mensais [a.m.).

Montante (M)

O valor final de uma aplicacao ou divida, apos
a incidéncia dos juros (capital mais juros). No
jogo, & o valor futuro, como em Debéntures
ou Pagamento a Prazo.

Parcela/Prestacao (A)

O valor periddico pago em um financiamento
ou empréstimo. Mo jogo, refere-se ao valor
dos pagamentos mensais (iguais ou nao) em
Anuidades.

Porcentagem Razao entre um valor e 100. Utilizada em
tarefas de reajustes, aumentos, e descontos,
como Aumento de Custo, Chorando Desconto
e Aumentos Sucessivos.

Prazo (t) O tempo decorrido entre o capital e o

montante (em meses, anos, etc.). Utilizado
para calcular o tempo de capitalizacao ou
desconto, como em Dobrando o Capital.

Regime de Capitalizagao Composto

O regime onde os juros incidem sobre o
capital inicial acrescido dos juros acumulados
em periodos anteriores (juros sobre juros).
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Termo

Definicao

Exemplos no jogo: Debéntures, Quitagao de
Divida, Pagamento a Prazo.

Regime de Capitalizagao Simples

O regime onde os juros incidem somente
sobre o capital inicial, sem acumulo de juros.
Utilizado no calculo de Desconto Simples.

Renegociagao de Divida

Ato de reestruturar uma divida, muitas vezes
envolvendo a antecipacao do valor presente
& 0 calculo de um novo montante futuro com
taxas diferentes.

Sistema SAC (Sistema de Amortizagao
Constante)

Sistema de amortizagao onde o valor da
amortizacao & constante, & o valor da parcela
& decrescente. Utilizado na tarefa Primeira
Parcela.

Taxas Equivalentes

Taxas de juros que, aplicadas em diferentes
periodos de tempo, produzem o mesmo
montante final. O jogo apresenta tarefas que
pedem a conversao de taxas (ex: anual para
mensal).

Valor de Face (VF)

O valor nominal de um titulo de crédito (como
duplicata) na data de seu vencimento.

Valor Descontado (VP)

O valor que se recebe por um titulo de crédito
antes do seu vencimento, apos a deducao do
desconto. Mo jogo, € o valor presente em
operacoes de desconto.

Valor Presente Liguido (VPL)

O valor atual de uma série de pagamentos ou
recebimentos futuros, descontados a uma
taxa de juros especifica. E a base para
calculos de Fluxo de Caixa e Equivaléncia de
Pagamentos.
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Termos e Conceitos de Jogo (Legal/Etico)

Termo

Definicao

Burnout

Estado de exaustao extrema, estresse e
esgotamento fisico e mental, ocasionado por
condigbes de trabalho insalubres. Jogadores
adquirem Burnout enquanto a trilha da
gualidade do trabalho estiver nos niveis 1e 2,
limitando o gasto e ganho de Fichas de
Competéncia.

Constante

Subtipo de carta que deve permanecer na
mesa, na area do jogador gue a jogou, até
gue seus efeitos sejam resolvidos.

Demissan

Ocorre devido a efeitos de certas cartas.
Leva o jogador a recuar 1 nivel na trilha da
qualidade do trabalho, descartar todas as
cartas e fichas (exceto as que ja estavam na
caixa), e perder o cargo, recomegando como
Técnico. Pode ser evitada por 5 Fichas de
Competéncia (se nao tiver Ficha de
Insubordinagao).

Direito Trabalhista

Subtipo de carta que constitui uma garantia
legal contra desequilibrios inerentes as
estruturas de poder do sistema de producao
capitalista.

Fichas de Competéncia

Representam a capacidade produtiva e o
reconhecimento do trabalhador pela
empresa. Usadas para progredir na carreira,
comprar Cartas dos Trabalhadores, pedir
ajuda em Tarefas ou evitar Demissao.

Fichas de Corrupgao

Adquiridas ao participar ativamente de
situagdes ilegais. Tornam o trabalhador
vulneravel a cartas como "Investigagao
Criminal" & "Exposicao Midigtica", podendo
levar & Demissao.

Fichas de Evidéncia de llegalidade

Representam evidéncias de atividades ilegais
praticadas na empresa, possuidas pelo
trabalhador (testemunha ou participante).
Podem influenciar favoravelmente os efeitos
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Termo

92

Definigao

de algumas cartas e sdo usadas para mitigar
os efeitos da Investigagao Criminal.

Fichas de Insubordinacao

Representam a insatisfacao da chefia com
atitudes do trabalhador (auséncia,
descumprimento de ordens abusivas/ilegais).
Deixam o trabalhador vulneravel a retaliacoes
(ex: Corte de Pessoal).

llegalidade Subtipo de carta ou situacao que representa
qualguer atividade ilegal na qual a empresa
ou 0s trabalhadores podem ter participagao.

Infortinio Subtipo de carta que representa qualquer

comprometimento fisico ou mental,
geralmente duradouro, que afeta a saide do
trabalhador e reduz sua capacidade
produtiva (ex: doengas, lesdes, Burnout).

Nivel Hierarquico

Variavel (0 a 4) associada ao cargo do
jogader (Técnico=0 a CEO=4). Influencia os
efeitos de algumas cartas.

Numero de jogadores

Simbolo em textos de cartas que deve ser
substituido pelo nimero de jogadores na
partida.

Promogao Ocorre quando o jogador alcanga o praximo
cargo acima do seu atual, geralmente por
acumulo de Fichas de Competéncia.

Rebaixamento O contrario da promogao. O jogador desce
um degrau na hierarguia.

Violacao Subtipo de carta que indica qualgquer situagao

em que o trabalhador sofra algum tipo de
violéncia deliberada (fisica, moral ou sexual)
no ambiente de trabalho.
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APENDICE 13 — TABELAS DE FORMULAS

Siglas
Sigla Significado
P Valor Presente (Principal ou Capital)
M Montante (Valor Futuro)
i Taxa de juros (no periodo)
t | Tempo (numero de periodos)
A Valor da Parcela
VP Valor Presente
VF Valor de Face (Valor Nominal)
SD Saldo Devedor

e ot e e e e e e e m e mm e S mm e @ o m S TEn £ o m e £ m £ m e £ e e £ e mm e e n e £ n e £ e e e n e e s e m e en e em e em i mn

Conceito Férmula - Cartas Relacionadas

Montante (Capitalizacao

» M = P(1 +i-t) 13

- Simples) 5

Montante (Capitalizacao _

M =P(1+ i) 1,2,3,6,7,8
- Composta)

Taxas Equivalentes (Juros _ .

i 1+I1=(1+12)2 9,10

- Compostos) 5

Desconto Simples

: VP =VF-(1-it) 4

Racional




Fluxo de Caixa
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Conceito Formula Cartas Relacionadas
éValor Presente de um -
. | P :Z VE: : 14,17
Fluxo de Caixa —(1+1)
Sistemas de Amortizacéo
Conceito Formula Cartas Relacionadas

Valor da Parcela (Sistema

_ Px(+i0)"xi

| X . A= = 1,15
- Francés - Tabela Price) (1+0)"-1

Juros (Sistema SAC) J = SD-i 16
Parcela (Sistema SAC) A = Amortizacdo + Juros 16




