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Publico alvo: Toda comunidade do IFRJ
NUmero de vagas: 25

Pré-requisito: ndo ha

Resumo da Oficina:

Fruto da parceria dos pesquisadores do LABEM (IFRJ), DJDE (Cap UFRJ) e Pesquisa
de Ponta — (UFJF), esta oficina pretende estimular o desenvolvimento, aprimoramento e
direcionamento de habilidades e competéncias relacionadas a Educacdo Financeira. A
oficina se dard em formato gamificado trazendo nogdes basicas de controle financeiro
mediados e propiciados pelo contato com diversas tecnologias.

Objetivos:

O Objetivo desta oficina € fomentar o desejo de se estabelecer a construgdo pessoal
autdbnoma de uma educacdo financeira. Para tanto, almejamos construir os seguintes
objetivos especificos:

* Levar os participantes a refletir sobre seus gastos e suas relagdes com o dinheiro;
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* Sugerir outros olhares para o entendimento do que ¢ o dinheiro, quais os seus diferentes
valores e as relacdes possiveis do individuo com este indispensavel elemento da vida
comum;

* Oferecer rol de acesso a ferramentas (aplicativos e softwares) e técnicas de registro,
anélise e controle de gastos como forma de iniciar uma sequéncia de posturas de
introducdo a atividades de planejamento orcamentario individual e/ou familiar

Ementa:

A oficina estimula o desenvolvimento, aprimoramento e direcionamento de habilidades
e competéncias relacionadas as finangas pessoais para que de forma consciente, sob o
ponto de vista, pessoal, académico e profissional, os participantes possam planejar e
realizar uma vida financeira adequada aos seus sonhos, vida académica e atuacdo
profissional.

Para tal serdo tratadas nogdes basicas de Educacdo Financeira relativas ao
* Controle Financeiro:

0 nogdes elementares;

o formas de registro e anélise, o uso de tecnologias, softwares e aplicativos
Metodologia:

Escolhemos, a metodologia de gamificacdo, entendendo os direcionamentos da BNCC
com relacdo a Educacdo Financeira, mas também, que, por se tratar de uma oficina, as
adaptacdes poderiam ocorrer da mesma forma que empresas e outros organismos sociais
se apropriam da gamificacdo para obter resultados que sejam marcados pela participacao,
motivacao, engajamento e éxito na construcao coletiva e colaborativa de resultados (GEE,
2009; HEIN, 2013; KAPP, 2012).

Neste sentido, consideramos segundo Kapp (2012) a possibilidade de extrapolar o sentido
exclusivo de atribuir pontuagéo para desafios como unica caracterizagdo da metodologia
de gamificagéo.
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Dia da atividade: 25 de novembro de 2020
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