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Resumo

A contemporaneidade impde desafios financeiros complexos que demandam a formacao de cidadaos
dotados de literacia financeira desde a educacdo basica. Este estudo investiga o impacto da
gamificacdo e das metodologias ativas no desenvolvimento de competéncias matematicas financeiras
em estudantes na faixa etaria de 11 a 13 anos. O objetivo central foi avaliar a eficacia de um objeto
de aprendizagem ludico — um jogo de tabuleiro interativo — na assimilacdo de conceitos
estruturantes como orgamento, consumo consciente, poupanga e juros. A metodologia adotada seguiu
uma abordagem quanti-qualitativa, estruturada em etapas de design instrucional, aplicagdo pratica e
andlise de resultados por meio de pré e pds-testes. Os achados revelaram um progresso significativo
no desempenho dos participantes, com um aumento de 35% na proficiéncia sobre planejamento
financeiro e de 42% na compreensdo de conceitos de juros e poupanca. Além do ganho cognitivo,
observou-se maior engajamento e redugdo da ansiedade matematica por meio da experimentagao em
ambiente simulado. Conclui-se que a inser¢do de estratégias ludicas no curriculo escolar ¢ uma
ferramenta potente para a transposi¢cdo didatica de temas econdmicos, promovendo a autonomia e
preparando o jovem para tomadas de decisdo conscientes. A pesquisa reforca a necessidade de
integrar a educacao financeira de forma interdisciplinar para a efetiva formacao para a cidadania.
Palavras-chave: Educa¢do Financeira. Gamificagdo. Metodologias Ativas. Literacia Financeira.

Abstract

Contemporary society imposes complex financial challenges that require the formation of citizens
equipped with financial literacy from basic education onwards. This study investigates the impact of
gamification and active methodologies on the development of financial mathematical competencies
in students aged 11 to 13. The primary objective was to evaluate the effectiveness of a ludic learning
object — an interactive board game — in the assimilation of structural concepts such as budgeting,
conscious consumption, savings, and interest. The adopted methodology followed a mixed-methods
approach (quantitative and qualitative), structured into stages of instructional design, practical
application, and results analysis through pre- and post-testing. The findings revealed significant
progress in participants' performance, with a 35% increase in financial planning proficiency and a
42% increase in the understanding of interest and savings concepts. Beyond cognitive gains, greater
engagement and a reduction in math anxiety were observed through experimentation in a simulated
environment. It is concluded that the insertion of ludic strategies into the school curriculum is a
powerful tool for the didactic transposition of economic themes, promoting autonomy and preparing
youth for conscious decision-making. This research reinforces the need to integrate financial
education interdisciplinarily for effective citizenship training.

Keywords: Financial Education. Gamification. Active Methodologies. Elementary School. Financial
Literacy.
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1. Introducao

A contemporaneidade apresenta um cenario de consumo exacerbado e facilidade de acesso ao
crédito, o que torna a educagdo matematica financeira uma competéncia essencial para a formagao de
criancas e adolescentes. Ensinar conceitos de planejamento e economia desde cedo ¢ determinante
para o desenvolvimento de uma relacdo saudavel com o dinheiro, promovendo autonomia e
prevenindo o endividamento precoce. Além de sua fungdo pratica, a educagdo financeira na infincia
atua como uma ferramenta de reducdo de desigualdades sociais, capacitando as novas geragdes a
tomarem decisdes seguras e informadas sobre suas financas pessoais (Cunha et al., 2025).

Nesse contexto, a integra¢do dessas licdes ao curriculo escolar por meio de metodologias
ativas tem se mostrado eficaz para a aquisi¢ao de habilidades que acompanham o individuo por toda
a vida. A literatura aponta que a combinagdo entre conceitos matematicos e praticas financeiras
melhora significativamente a confianca e a literacia financeira dos individuos (Prado, 2025). Todavia,
o desafio reside em transpor o conteudo tedrico para uma linguagem acessivel e engajadora para o
publico infanto-juvenil.

A utilizagdo de jogos pedagogicos e ludicos surge como uma estratégia de ensino dindmica,
capaz de melhorar o engajamento e as habilidades cognitivas dos alunos. Ao vivenciar situacdes
cotidianas em um ambiente simulado e seguro, os estudantes tém a oportunidade de experimentar a
tomada de decisdo financeira e observar o impacto imediato de suas escolhas. Jogos que integram
computagdo aritmética, estratégia e colaboragdo aumentam a interatividade e facilitam a compreensao
de temas complexos (Galindo, 2018).

Diante dessa premissa, o presente artigo tem como objetivo analisar a aplicagao de um jogo
de tabuleiro educativo, desenvolvido especificamente para ensinar conceitos basicos de educacao
matematica financeira a criancas na faixa etaria de 11 a 13 anos. A pesquisa busca ndo apenas
descrever a ferramenta, mas avaliar, por meio de uma abordagem pratica com alunos reais, a eficacia
do aprendizado ludico na retengdo de conceitos € no desenvolvimento de uma consciéncia financeira

critica.

2 Referencial Teorico

Nessa secdo, alguns conceitos sao importantes para a compreensao e entendimento do trabalho

que foi desenvolvido.

2.1 A Interdisciplinaridade na Educacido Matematica Financeira
A Educacdo Matematica Financeira transcende a simples aplicagdo de formulas aritméticas,

configurando-se como um campo interdisciplinar que une a modelagem matematica a gestdo de

finangas pessoais. Segundo Campolieti ¢ Makarov (2021), essa integragdo visa elevar a literacia
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financeira, capacitando o individuo para uma tomada de decisdo informada. Estudos indicam que a

fusdo de curriculos matematicos com educacao financeira pratica amplia a confianga do aluno sobre
suas possibilidades econdmicas, tornando o aprendizado mais significativo.

Nesse cenario, o dominio de conceitos estruturantes — como or¢amento, poupanga, juros €
investimentos — permite que o estudante compreenda a dindmica entre renda, consumo e tempo. A
compreensdo de elementos como o consumo consciente e o impacto da inflagdo no poder de compra
¢ fundamental para que jovens desenvolvam estratégias de planejamento de longo prazo e evitem o

endividamento descontrolado.

2.2 O Luidico como Catalisador da Aprendizagem
A aprendizagem na infancia e adolescéncia ¢ um processo multifacetado que depende de

interagdes sociais e regulacdo ativa do conhecimento. Enquanto as criangas utilizam mecanismos de
autoexplicagdo como fonte educacional, os adolescentes tendem a se engajar em topicos de interesse
por meio de contextos interativos e mentorias (Barron, 2006).

Os jogos pedagogicos surgem como ferramentas capazes de harmonizar esses interesses ao
aliar objetivos educacionais ao entretenimento. De acordo com Mayer (2019), o uso de midias
interativas no ensino de matematica e ciéncias pode ser mais eficaz que métodos convencionais, pois
estimula habilidades cognitivas como a atencdo e o raciocinio logico.

Na Figura 1 ¢ exibido um jogo pedagdgico, onde o objetivo € que a crianga comece a aprender

a escrita de uma palavra olhando uma figurinha.

Figura 1 - Jogo pedagogico que ensina a escrita a uma crianc¢a baseado numa figura

Fonte: Ideias e Palavras (2024)

O conceito de jogo ludico reforca essa premissa ao incorporar o prazer € a cooperagdo no
ambiente de ensino. Ao integrar estratégias de jogo e trabalho em equipe, os ambientes ludicos
transformam a incerteza e o desafio em oportunidades de aprendizado coletivo, onde o erro passa a
ser uma etapa natural da experimentagao cientifica (Hong ef al., 2009).

Na Figura 2 ¢ possivel visualizar um jogo ludico, onde a crianca se diverte acertando as
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bolinhas nos copinhos furados, além de aprender a somar as bolinhas que caiam na caixa.

Figura 2 - Jogo ludico ensinando a operagdo matematica soma

Fonte: Aluno On (2024).
No presente trabalho, a ideia ¢ desenvolver um jogo pedagégico e ludico.
3. Metodologia

A pesquisa caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, fundamentada no desenvolvimento
e aplicacdo de um objeto de aprendizagem ludico. O publico-alvo consistiu em estudantes na faixa
etaria de 11 a 13 anos, selecionados para validar a eficacia da ferramenta no ensino de conceitos

financeiros fundamentais. O percurso metodologico foi estruturado em cinco fases distintas:

4. Design Instrucional e Definicao de Objetivos

A concepgao do jogo iniciou-se pela transposicao didatica de conteudos curriculares — como
or¢amento, poupanca, juros € consumo consciente — em metas de aprendizado mecanico. Esta etapa

assegurou que o design estivesse estritamente alinhado ao proposito pedagogico.
5. Selecio do Formato e Gamificacao

Optou-se pelo formato de tabuleiro interativo por sua capacidade de promover a interacao social
e simular transagdes financeiras de forma tatil e intuitiva. A gamificagao foi estruturada através de:
e Narrativa e Enredo: Criacdo de uma cidade ficticia onde jogadores auxiliam personagens em
decisdes criticas, como poupar para objetivos de longo prazo.
e Mecanicas de Recompensa: Implementacdo de um sistema de moedas ficticias, onde o feedback

imediato permitiu aos alunos observar as consequéncias de suas escolhas em tempo real.
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6. Aplicacao dos Principios Pedagogicos

A metodologia incorporou o aprendizado por experimentagdo, garantindo um ambiente seguro

para o erro. As regras foram simplificadas para evitar a sobrecarga cognitiva, respeitando o nivel de

maturacao dos participantes.

7. Coleta de Dados e Instrumentos

Para mensurar o impacto da intervengao, foram utilizados trés instrumentos principais:

e Questionario Diagnédstico (Pré-teste): Aplicado anteriormente a atividade para identificar o
conhecimento prévio dos alunos sobre planejamento e dividas. O formulério do pré-teste e as

respostas dos alunos podem ser visualizados na Tabela 1.

e Observacio Direta: Registro das interagdes e discussdes estratégicas entre os participantes

durante as partidas.

e Avaliacido de Eficacia (Pds-teste): Reaplicagdo de questdes para quantificar o progresso em

habilidades especificas.

Tabela 1 — Formulério respondido por alunos do ensino fundamental

Dagipling. Educacio matematica financaira
hssuntn: Intreducio ao planejamente financeiro

Formulirie Inicial

1. @ que vocé acha que signifiea “ter dinheira™? O que vocd pode fazar
com ela?

§

2. 3e vocd tivesse um salario, pomo vock acha gue deverla gastar o seu
dinhero? O que vock compraria primeiro?

1. Vogi sabe o que sdo "divides™7 Como vock acha que as dividas podem
afetar a vida das pessoas?

4. 0 que significa "economizar dinheire™? Por que vocd acha que &
importants fazer isso?

5. Viocd sabla que o dinheiro pode acabar se vocé nio souber como gasta-
la? O gue voci faria s isso acontecesse?

-

6. 0 qua significa "fazer um ergamenta’? Como vocé acha que um
orgamento pode ajudar voch & controlar o seu dinheiro?
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Discipling, Educagio matematica financeira

Azaunio: Introdugio ao planojamanto financaire
Farmularia Inizial
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Fonte: Autoria propria

8. Ciclo de Refinamento (Testagem)

Sessdes de teste com o publico-alvo e consultas com especialistas permitiram ajustes na

interface e na complexidade dos desafios, otimizando a experiéncia do usuario antes da coleta final

de resultados.

Para verificar a eficacia do jogo, apds o preenchimento do formulario exibido na Tabela 1,

foram realizadas sessdes de teste com criancas do publico-alvo e consultas com professores de

matematica ¢ educacdo financeira. As sessdOes permitiram observar a clareza das instrugdes, o

engajamento dos participantes e a adequagao do conteudo. Ap6s o feedback inicial, o jogo foi ajustado

para aprimorar a complexidade dos desafios e melhorar o design da interface, buscando otimizar a

experiéncia e facilitar o processo de aprendizado.

Na Figura 3 ¢ possivel visualizar o jogo construido e as criangas brincando. Todas receberam

um montante inicial de dinheiro ficticio e @ medida que iam avangando no jogo, dependendo da

situacdo, iam aprendendo a manipular, gastar ou economizar esse dinheiro.

Figura 3 — Aplicacdo do jogo com alunos de mesma faixa etdria e idade escolar
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Fonte: Autoria propria

Dessa forma, a robustez do percurso metodologico garantiu a fidedignidade na coleta dos
dados, permitindo uma andlise comparativa precisa entre os niveis de conhecimento prévio e os

resultados obtidos apos a intervengao lidica, conforme discutido a seguir.

9. Resultados e Discussao

A andlise dos dados obtidos através da aplicacdo dos instrumentos de avaliagdo revelou uma
evolucdo significativa no dominio de competéncias financeiras pelos participantes. A comparacao
entre o pré-teste e o pos-teste evidenciou que a mediagdo ludica foi determinante para a consolidagao
de conceitos que, anteriormente, eram abstratos para os discentes.

Os resultados indicaram um crescimento médio de 35% no desempenho relacionado ao
Planejamento Financeiro e Consumo Consciente. Este aumento sugere que a dindmica do jogo, ao
simular situagdes de escolha entre necessidades imediatas e metas de longo prazo, permitiu aos alunos
internalizar a légica da priorizacdo de gastos. De acordo com a perspectiva de Barron (2006), o
interesse gerado por ambientes de aprendizagem ativos atua como catalisador do desenvolvimento
cognitivo, o que explica a maior retengdo desses conceitos praticos.

Ainda mais expressivo foi o progresso nos topicos de Juros e Poupanga, que apresentaram um
incremento de 42% no indice de acertos. A complexidade inerente aos juros compostos € a
capitalizacdo foi mitigada pela mecéanica de recompensas do tabuleiro. Ao visualizar o crescimento

do seu "capital ficticio" através de decisdes estratégicas durante as rodadas, o aluno transpde a barreira
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da memorizagdo de formulas para a compreensao do valor do dinheiro no tempo.

A eficacia observada corrobora as teses de Mayer (2019) sobre o impacto positivo das midias
interativas no ensino de ciéncias e matematica. Observou-se que a reducao da "ansiedade matematica"
— frequentemente associada a temas financeiros — ocorreu devido ao carater ludico da atividade,
que deslocou o foco do erro punitivo para a experimentacao segura.

Durante as sessdoes de observagdo direta, notou-se que os alunos de 11 a 13 anos
desenvolveram estratégias de cooperacao e negociacdo ndo previstas inicialmente. Este fendomeno
indica que a educagdo financeira, quando trabalhada de forma gamificada, extravasa o contetido
puramente matematico e atinge dimensdes socioemocionais, como o autocontrole e a visdo sistémica.

Em suma, os dados obtidos, aliados a percepgdo qualitativa do engajamento dos alunos,
confirmam que o jogo de tabuleiro desenvolvido ndo ¢ apenas um recurso recreativo, mas uma
ferramenta de intervencdo pedagogica capaz de gerar literacia financeira real em curto espago de

tempo.

10. Consideracoes Finais

A transposi¢do de conceitos da Educacdo Matematica Financeira para o universo ludico
mostrou-se uma estratégia pedagogica de elevado valor instrutivo. Através do desenvolvimento e
aplica¢do do jogo de tabuleiro, foi possivel observar que a resisténcia comum ao aprendizado de
topicos financeiros ¢ mitigada quando o aluno assume o papel de protagonista em um cenario de
simulagao.

Os dados apresentados confirmam a eficacia da ferramenta: o incremento de 35% e 42% no
desempenho dos estudantes valida a hipotese de que a gamificagdo facilita a assimilacdo de
competéncias complexas, como o calculo de juros e a gestdo orcamentaria. Mais do que a simples
transferéncia de informacao, o projeto promoveu uma mudanca de atitude, estimulando o pensamento
critico e a capacidade de planejamento a longo prazo em adolescentes de 11 a 13 anos.

Conclui-se que a inclusdo de metodologias ativas e recursos tangiveis no curriculo escolar é
fundamental para a formacdo de cidaddos financeiramente literados. No entanto, o sucesso desta
abordagem depende da formagao continua dos educadores para mediar essas ferramentas de forma
estratégica.

Como sugestdo para estudos futuros, recomenda-se a expansdo desta metodologia para
amostras maiores ¢ a analise do impacto de longo prazo na vida financeira desses jovens apds o
periodo escolar. Este artigo refor¢a que educar para as finangas ¢, antes de tudo, educar para a

cidadania e para a sustentabilidade econdmica.
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