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Resumo

Este trabalho teve como objetivo investigar de que forma o uso de um jogo digital pode contribuir
para o desenvolvimento da educacdo financeira entre estudantes do ensino fundamental. A
pesquisa adotou uma abordagem quantitativa, com base nas decis6es tomadas durante o modo
de jogo da aplicacdo Reallife, e também qualitativa, fundamentada em entrevistas e observacgfes
realizadas antes e depois da aplicacdo de uma intervencao pedagdgica. O jogo foi utilizado como
estratégia de ensino para simular situacBes reais de tomada de decisdo relacionadas ao
consumo, orgcamento, prioridades financeiras e bem-estar emocional, além de permitir a
identificagcdo de como os participantes realizam essas escolhas. A analise de conteudo, conforme
Bardin (2011), foi empregada para interpretar as respostas dos participantes. Os resultados
indicaram que a aplicagdo cumpre seu papel ao fornecer dados relevantes sobre a tomada de
decisBes dos usuarios, possibilitando o direcionamento da intervencdo pedagdgica. Verificou-se,
ainda, que os estudantes se sentiram envolvidos com a atividade, demonstraram compreensao
dos desafios financeiros cotidianos e desenvolveram maior consciéncia sobre o uso responsavel
do dinheiro. Conclui-se que aplicagbes digitais podem contribuir significativamente para a
aprendizagem em educacéo financeira.



https://doi.org/10.61164/ewxhg640
mailto:contepassos@gmail.com
mailto:ronaldocampelo@ifpi.edu.br

Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.15, 2025
ISSN 2178-6925
DOI: 10.61164/ewxhg640

Palavras-chave: Educacéo financeira; Jogo digital; Tomada de decisao.

Abstract

This study aimed to investigate how the use of a digital game can contribute to the development of
financial education among elementary school students. The research adopted a quantitative
approach, based on the decisions made during the gameplay of the Reallife application, as well as
a qualitative approach, grounded in interviews and observations conducted before and after the
implementation of a pedagogical intervention. The game was used as a teaching strategy to
simulate real-life decision-making situations related to consumption, budgeting, financial priorities,
and emotional well-being. It also served as a tool to identify how participants make financial
decisions. Content analysis, according to Bardin (2011), was employed to interpret participants'
responses. The results indicated that the application fulfills its role by providing relevant data on
users' decision-making processes, allowing for the pedagogical intervention to be more effectively
targeted. Furthermore, students reported feeling engaged with the activity, demonstrated an
understanding of everyday financial challenges, and developed greater awareness of responsible
money management. It is concluded that digital applications can significantly contribute to learning
in financial education.

Keywords: Financial education; Digital game; Decision-making.

1. Introducéao

A sociedade moderna é marcada por um constante estimulo ao consumo,
intensas estratégicas de marketing, facilidade de acesso ao crédito e a bens de
consumo. Nesse contexto, a educagéao financeira tem se tornado cada vez mais
relevante, visto que ha a necessidade de desenvolver habilidades de gestéo
consciente e responsavel dos recursos financeiros.

A importancia deste tema foi reconhecida com a criacdo da Estratégia
Nacional de Educacao Financeira (ENEF) e também com sua inclusdo como um
dos componentes transversais contemporaneos. Apesar disso, sua abordagem
nas escolas publicas ainda ocorre de forma limitada e, muitas vezes,
desvinculada da realidade vivenciada pelos estudantes.

Compreendendo a relevancia desse tema e a necessidade de praticas
pedagogicas inovadoras, a presente pesquisa propde-se a investigar o potencial
de um jogo digital educativo como ferramenta para promover o desenvolvimento
de nocdes basicas de educacdo financeira entre estudantes do ensino
fundamental — anos finais. A utilizacdo de jogos na educacdo esta alinhada a
metodologias ativas de aprendizagem, promovendo o engajamento dos alunos
por meio da ludicidade, da interatividade e da simulacdo de situacdes do
cotidiano.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica, com alunos do ensino
fundamental - anos finais, e contou com a aplicacdo de um jogo digital
desenvolvido especificamente para este estudo. Inicialmente, o jogo foi aplicado
aos estudantes com o objetivo de observar suas atitudes e decisdes em relacdo
ao uso de um orcamento limitado. Em seguida, foi realizada uma intervencéo
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pedagogica, baseada nos resultados coletados na primeira aplicacdo do jogo,
composta por aulas com foco em planejamento financeiro, consumo consciente,
reserva para imprevistos e analise critica de gastos. Apds essa etapa, 0 jogo foi
reaplicado, buscando-se identificar mudangcas no comportamento e nas
estratégias adotadas pelos estudantes.

Dessa forma, esta pesquisa tem como objetivo analisar em que medida o
uso de um jogo digital, aliado a uma intervencao pedagogica, pode contribuir para
o desenvolvimento de comportamentos mais conscientes e planejados no
contexto da educacédo financeira escolar. Para isso, utilizou-se uma abordagem
qualitativa, com analise de contetdo segundo Bardin (2011), a fim de interpretar
as falas dos estudantes e os registros das atividades desenvolvidas.

Espera-se que os resultados desta pesquisa possam contribuir para a
ampliacdo do debate sobre educacdo financeira no ensino fundamental, bem
como subsidiar professores e gestores no desenvolvimento de préticas
pedagogicas mais eficazes, contextualizadas e significativas.

O ndo desenvolvimento de competéncias em matematica béasica e
financeira pode impactar de maneira muito negativa na vida de uma pessoa, a
tornando incapaz de gerir adequadamente suas financas e fazer investimos que
venham a Ihe beneficiar, ademais, pode ser enganada ou manipulada por outrem
gue detém um conhecimento maior e queira se aproveitar da fragilidade e falta de
formacdo adequada. Em 2018, segundo o Pisa - Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes, maior estudo sobre educacdo do mundo na data do
estudo, 68,1% dos estudantes brasileiros, com 15 anos de idade, ndo possuiam
nivel basico de Matematica (Brasil, 2019). Os métodos tradicionais parecem nao
estar atendendo de forma adequada as atuais necessidades educacionais. Diante
desta realidade, novas metodologias podem figurar como uma alternativa para
solucionar lacunas que séo normalmente deixadas pelo ensino tradicional.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos educativos €& vista como uma
abordagem promissora para aumentar o engajamento dos alunos e facilitar a
aprendizagem. Silva, Mettrau e Barreto (2008, p. 448) acreditam que “despertar o
interesse implica envolver o individuo/estudante em algo que tenha significado
para si”. Jogos educativos ndo apenas tornam o processo de aprendizagem mais
interativo e agradavel, mas também permitem a aplicagdo préatica de conceitos
tedricos em um ambiente simulado, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais significativa, pois “de nada adianta desenvolver em sala de
aula um formalismo, seja matematico ou légico, de determinado problema, se
este ndo se constitui como um problema para o estudante” (Silva, Mettrau e
Barreto, 2008, p. 452).

O jogo/aplicativo Reallife foi concebido para abordar essas necessidades,
integrando situacfes do dia a dia de forma ludica e interativa que possam ser
utilizadas no ensino de educacao financeira. Ao envolver os alunos em um
ambiente de jogo, espera-se aumentar sua motivacado e engajamento para que a
aprendizagem seja significativa.

Este estudo ndo apenas visou apenas desenvolver e testar a eficacia do
jogo/aplicativo Reallife, mas também contribuir para a literatura sobre gamificacéo
na educacao, fornecendo evidéncias empiricas sobre os beneficios e desafios
dessa abordagem pedagdgica. Ao investigar as contribuicdes do jogo no
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aprendizado dos alunos, este trabalho buscou oferecer novas percepcdes
valiosas para educadores e formuladores de politicas educacionais, promovendo
praticas de ensino inovadoras e eficazes.

A ideia de aulas dindmicas e metodologias ativas é amplamente discutida
e defendida por aqueles que fazem a educacdo e buscam solugbes para a
melhoraria do rendimento dos alunos. Dentre as metodologias ativas estao
presentes 0os jogos como uma ferramenta de ensino que visa ndo sO um
engajamento maior, mas também um aprendizado divertido e rico. Analisando
esse contexto surge o seguinte questionamento: Quais as contribuicdes de um
jogo digital, que simula situagdes do dia a dia, para o ensino aprendizagem de
educacao financeira de estudantes da rede publica de ensino?

Este trabalho teve como objetivo investigar de que forma o uso de um jogo
digital pode contribuir para o desenvolvimento da educacdo financeira entre
estudantes do ensino fundamental, analisando possiveis mudancas no
comportamento apdés uma intervencdo pedagdgica. Para isso, propds-se 0
desenvolvimento e aplicacdo de um jogo que simula situacdes cotidianas
relacionadas a tematica financeira, permitindo que os estudantes tomem decisdes
e enfrentem desafios semelhantes aos que podem vivenciar fora do ambiente
escolar ou na vida adulta. Foram identificados os comportamentos e decisdes
financeiras dos participantes antes da intervencgéo, foi realizada uma sequéncia
didatica com foco em educacao financeira utilizando o jogo como recurso, e, por
fim, analisou-se e comparou-se 0os comportamentos dos estudantes ap0s essa
etapa, observando que houve mudancgas em suas atitudes. Além disso, buscou-
se refletir sobre o potencial do uso de jogos digitais como ferramentas de apoio
no processo de ensino e aprendizagem da educacéao financeira.

A presente pesquisa investigou o uso de um jogo digital como ferramenta
pedagodgica para promover a educacdo financeira entre estudantes do ensino
fundamental — anos finais. Considerando a importancia de desenvolver
competéncias relacionadas a gestao de recursos desde a juventude, o estudo
parte da premissa de que metodologias ativas, como 0 uso de jogos, podem
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo. Para isso, foi criado
um jogo digital que simula situacdes do cotidiano, nas quais 0s participantes
precisam tomar decisbes que impactam tanto o equilibrio financeiro quanto o
bem-estar emocional. A aplicacdo do jogo ocorreu em duas etapas: a primeira,
anterior a intervencdo educativa, buscou identificar os comportamentos e
decisbes financeiras iniciais dos alunos; a segunda, posterior a intervencéo
pedagdgica, teve como objetivo verificar possiveis mudangas nas atitudes dos
participantes. A intervencdo consistiu em uma sequéncia de atividades didaticas
com foco em conceitos basicos de educacéo financeira, utilizando o préprio jogo
como ferramenta de apoio. A andlise dos dados permitiu comparar o
desempenho dos alunos antes e depois da intervengcdo, com o intuito de avaliar o
potencial do jogo digital como recurso de aprendizagem nesse campo.

2. Revisao da Literatura
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2.1 EDUCACAO FINANCEIRA: FUNDAMENTOS E IMPORTANCIA

A educacdao financeira tem se tornado um tema cada vez mais relevante no
cenario educacional brasileiro. Sua importancia foi reconhecida com a criacao da
ENEF, que tem como objetivo promover acbes de formagdo e conscientizacédo
que contribuam para o fortalecimento da cultura de planejamento e uso
responsavel do dinheiro entre os cidadéos (Brasil, 2010).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reconhece a
relevancia deste tema ao incorpora-lo como um dos componentes transversais
que devem ser trabalhados ao longo da educacdo basica, principalmente nas
areas de Matematica e Ciéncias Humanas (Brasil, 2019).

A ENEF define educacéo financeira como:

0 processo mediante o qual os individuos e as sociedades melhoram sua
compreenséo dos conceitos e dos produtos financeiros, de maneira que,
com informacéo, formacéo e orientagdo claras, adquiram os valores e as
competéncias necessarios para se tornarem conscientes das
oportunidades e dos riscos neles envolvidos e, entéo, fagam escolhas bem
informados, saibam onde procurar ajuda, adotem outras acdes que
melhorem o seu bem-estar, contribuindo, assim, de modo consistente para
formacao de individuos e sociedades responsaveis, comprometidos com o
futuro (BRASIL, 2010, p. 3).

Baseado nessa definicdo, entendemos que educacdo financeira é o
processo de melhora da compreensao dos conceitos, acdes e decisbes que um
individuo ou sociedade venham praticar acerca de tematicas financeiras,
proporcionando-lhes a capacidade de identificar oportunidades e riscos e a
melhora do seu bem-estar e da sociedade como um todo.

Deste modo, a educacao financeira, antes de tudo, deve promover no individuo
uma melhor qualidade de vida:

A educacdo financeira ndo consiste somente em aprender a economizar,
cortar gastos, poupar e acumular dinheiro, € muito mais que isso. E buscar
uma melhor qualidade de vida tanto hoje quanto no futuro, proporcionando
seguranca material necesséaria para obter uma garantia para eventuais
imprevistos(Teixeira, 2015, p. 13).

Nesse contexto, a finalidade da educacdo financeira ndo se restringe
apenas a manter uma vida financeira saudavel, mas também a criar condi¢cdes
para que o individuo e a sociedade possam viver com seguranca e dignidade.

De acordo com Araujo et al. (2018, secédo Introducdo), “Fazer um
planejamento financeiro é importante, pois possibilita saber com antecedéncia
guais caminhos devem ser percorridos para se alcancar resultados satisfatorios
em relacdo as finangas, o que trara um conforto futuro, sem stress, a vida das

pessoas.”
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O conceito de educacéao financeira € associado ao letramento financeiro
por alguns autores. Remund (2010) define letramento financeiro da seguinte
maneira:

z

Letramento financeiro € uma medida do grau em que uma pessoa
compreende 0s principais conceitos financeiros e possui a capacidade e a
confianga para administrar suas finangcas pessoais por meio de tomadas
de decisédo adequadas de curto prazo e um planejamento financeiro sélido
de longo prazo, atento aos eventos da vida e as mudancas nas condic¢des
econdmicas (Remund, 2010, p. 284, traducéo propria).

Ja& Huston (2010) entende que, apesar de ndo haver uma definicdo
universalmente aceita, é possivel definir o letramento financeiro de forma a nédo
contradizer as diferentes versdes existentes e alinhado com o conceito geral de
letramento. Deste modo, de forma breve e direta, letramento financeiro é “a
medicdo de qudo bem um individuo consegue compreender e usar informacdes
relacionadas a finangas pessoais” (Huston, 2010, p. 306, tradugao propria).

Nesse sentido, baseado nos conceitos apresentados até o momento,
entendemos que o letramento financeiro € atingido por meio de um processo
descrito acima como educacao financeira. Desta forma, podemos definir a
educacao financeira, de forma sintetizada, como 0 processo para atingir o

letramento financeiro, ilustrado na Figura 1.
Figura 1 - Processo de letramento financeiro

INDIVIDUO LETRADO
FINANCEIRAMENTE

SEM LETRAMENTO
FINANCEIRO

EDUCAGAO FINANCEIRA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Lusardi e Mitchell (2014) afirmam que os baixos niveis de conhecimento
financeiros sdo gerais e que € um desafio fornecer meios para que as pessoas
possam tomar decisbes em mercados financeiros e de crédito mais complexos.
Isso aponta para populagbes endividadas e com problemas emocionais
relacionados. Garg e Singh (2018) também apontam que o nivel de educacéo
financeira é baixo em todo o mundo.

A importancia da educacéo financeira torna-se ainda mais evidente diante
do fato de que 29,1% dos brasileiros estdo com dividas em atraso e, entre esses,
12,7% afirmam que ndo conseguirdo quita-las, conforme dados da Pesquisa de
Endividamento e Inadimpléncia do Consumidor (PEIC), divulgada pela
Confederacdo Nacional do Comércio de Bens, Servicos e Turismo — CNC, em
2025.

Campos, Teixeira e Coutinho (2015) chegam a conclusdo que ha a falta de
planejamento financeiro nas familias brasileiras e que esse € um dos motivos pelo
gual devem ser desenvolvidas estratégias para evitar endividamento. Acreditam,
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ainda, que tais estratégias, se empregadas na educacao basica, devem focar na
realidade do aluno.

Nesse sentido,

[...] uma Educacéo Financeira é fator primordial para que, na fase adulta,
criancas e adolescentes administrem com responsabilidade os seus
ganhos financeiros, facilitando e promovendo um adulto emocionalmente
equilibrado, pois o descontrole financeiro e a falta de dinheiro acarretam
transtornos emocionais que refletem na vida de todos envolvidos
(Vanderley, Silva e Almeida, 2021, p. 17).

Desta forma, Campos, Teixeira e Coutinho (2015) e Vanderly, Silva e
Almeida (2021) concordam que relegar o entendimento do mundo financeiro e de
tudo que o envolve a um processo empirico, individualizado e baseado apenas em
observacdes e meios préoprios pode ser prejudicial tanto para a sociedade quanto
para os individuos que a compdem. Nessa perspectiva, 0 ensino de educacao
financeira a criancas e adolescentes € crucial para a formacédo de uma sociedade
mais consciente e equilibrada.

Mundy (2008) entende que a educagéao financeira deve abranger atitudes,
comportamentos, conhecimentos e habilidades:

O objetivo da educacéo financeira é que as pessoas devem gerir bem o
seu dinheiro ao longo de suas vidas. Assim, a educacéo financeira precisa
abranger atitudes e comportamentos, bem como conhecimentos e
habilidades. Isso porque, a menos que aqueles que recebem educacédo
financeira posteriormente se comportem de maneira financeiramente
capaz, a educacgdo financeira tera falhado em alcangar seu propdésito
pretendido (Mundy, 2008, p.18, traducéo proépria).

Assim, Mundy (2008) defende que ndo basta apenas o conhecimento, mas
€ preciso também o comportamento adequado e habilidade para colocar em
pratica os conhecimentos. Isso corrobora com 0s outros autores que defendem
gue as pessoas devem ser preparadas desde o0s anos iniciais da educacao basica
para que na vida adulta ja estejam enraizados comportamentos e atitudes para
um melhor bem-estar emocional e financeiro.

De acordo com Fernandes, Lynch Jr. e Netemeyer (2014), ap6s uma
analise de 168 artigos sobre educacao financeira, as intervencdes para melhorar a
educacao financeira explicam menos de 1% das mudancas no comportamento
financeiro, que os efeitos sdo mais fracos em amostras de baixa renda e que
existe o decaimento com o tempo daquilo que foi aprendido, mesmo com
intervencdes mais longas.

A educacao financeira, segundo a literatura especializada, vai além dos
célculos aritméticos e de juros compostos. Ela tem como propésito fornecer as
pessoas condi¢cdes para tomar decisdes conscientes, responsaveis e que possam
proporcionar uma melhor qualidade de vida. Mas quais sdo os principios basicos
da educacéo financeira na perspectiva da literatura?
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No relatério de Atkinson e Messy (2012), intitulado Measuring Financial
Literacy: Results of the OECD / International Network on Financial Education
(INFE) Pilot Study, os autores utilizam a definicdo de letramento financeiro como
uma combinacdo de consciéncia, conhecimento, habilidade, atitude e
comportamento (figura 2) e focaram o trabalho em trés principios: conhecimento
financeiro, comportamento financeiro e atitude financeira. Nessa perspectiva, o
conhecimento refere-se a compreensao de conceitos como orgcamento, poupanca,
reserva de emergéncia, juros, crédito e investimentos. Diretamente ligado a esse
ponto, a habilidade diz respeito a capacidade de aplicar esses conhecimentos na
pratica. As atitudes englobam os valores e disposi¢cdes internas, como
responsabilidade e autocontrole, que influenciam na relacdo do individuo com o
dinheiro. Os autores consideram ainda que dentre todos esses principios o mais
importante € o comportamento, que € o fator determinante para o bem-estar
financeiro, seja ele positivo ou negativo (Atkinson e Messy, 2012).

Figura 2 - Principios do letramento financeiro
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

A pesquisa do Consumer Financial Protection Bureau - CFPB (2017)
aponta que as ac0Oes financeiras de uma pessoa sao influenciadas por quatro
fatores: o conhecimento, as habilidades, personalidade e atitudes e o contexto da
decisdo. Além disso, destacam que ndo ha uma Unica maneira de oferecer
educacéo financeira a um individuo:

N&o existe uma Unica maneira correta de oferecer educacéo financeira a
todos os consumidores, em todas as circunstancias. [...] o CFPB
identificou estes cinco principios que, juntos, oferecem uma estrutura
holistica para a ampla variedade de estratégias de educacéo financeira
destinadas a impulsionar o bem-estar financeiro de adultos:

Conhecer os individuos e as familias a serem atendidos;
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Fornecer informacgdes praticas, relevantes e oportunas;
Aprimorar as principais habilidades financeiras;
Desenvolver a motivagéo;

Facilitar a tomada de boas decisdes e o acompanhamento (CFPB, 2017,
p. 16, traducao propria).

Segundo Rehman e Mia (2024), os principais fatores que influenciam no
letramento financeiro podem ser agrupados em sete dimensfes: demograficas,
socioecondmicas, psicologicas, sociais, culturais, financeiras, fatores islamicos e
fatores tecnoldgicos. Defendem ainda que existe uma forte relacéo entre eles.

Embora ndo sejam unanimes, na maioria dos trabalhos analisados para a
construcdo desta pesquisa, os fatores apontados como determinantes para a
educacdo financeira como processo para atingir o letramento financeiro
geralmente sdo o0 conhecimento financeiro, habilidade financeira, atitude
financeira, comportamento financeiro e consciéncia financeira.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS E O ENSINO

Segundo Bacich e Moran (2018, se¢do As metodologias ativas) “as
metodologias voltadas para a aprendizagem consistem em uma série de técnicas,
procedimentos e processos utilizados pelos professores durante as aulas, a fim de
auxiliar a aprendizagem dos alunos”. Nesse sentido, existem diferentes tipos de
metodologias, dentre elas, as metodologias ativas.

Mas o que sado metodologias ativas voltadas para o ensino-aprendizagem?
Bacich e Moran (2018) definem metodologias ativas relacionadas ao ensino como
praticas pedagogicas que envolvem os alunos em situacdes nas quais eles sdo 0s
protagonistas da sua aprendizagem. Acreditam ainda que:

As metodologias ativas procuram criar situacdes de aprendizagem nas
quais os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que
fazem e construir conhecimentos sobre os conteddos envolvidos nas
atividades que realizam, bem como desenvolver a capacidade critica,
refletir sobre as praticas realizadas, fornecer e receber feedback, aprender
a interagir com colegas e professor, além de explorar atitudes e valores
pessoais (Bacich e Moran, 2018, secdo As metodolias ativas).

Corroborando com as ideias de Bacich e Moran (2018), Berbel (2012)
entende que:

As Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo
de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as
condi¢Bes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades
essenciais da pratica social, em diferentes contextos (Berbel, 2012, p. 29).

Nesse sentido, tais experiéncias e situacbes podem ser dosadas,
planejadas, acompanhadas e avaliadas com apoio de tecnologias digitais (Moran
9
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et al., 2015). Desta maneira, “as metodologias ativas sdo pontos de partida para
avancar para processos mais avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de
generalizagdo, de reelaboragédo de novas praticas” (Moran et al., 2015, p. 18).

Segundo Paiva et al. (2017), em sua revisdo integrativa na qual foram
analisados 10 artigos, foram identificados seis beneficios associados a utilizacao
das metodologias ativas: o rompimento com o modelo tradicional de ensino; o
desenvolvimento da autonomia do aluno; o estimulo ao trabalho em equipe; a
integracdo entre teoria e pratica; o desenvolvimento de uma visdo critica da
realidade; e o0 uso da avaliagdo formativa. Foram identificados também quatro
desafios: “mudanca do sistema tradicional de educacédo; dificuldade quanto a
formacé&o profissional do educador; dificuldade de contemplar os conhecimentos
essenciais; e dificuldade para articular a parceria com outros profissionais no
campo de atuagao” (Paiva et al. 2017, p. 151).

Também segundo Paiva et al. (2017), foram identificados pelo menos 22
formas de operacionalizacdo das metodologias ativas, com caracteristicas
distintas. Em todas elas, contudo, o aluno é colocado diante de problemas e/ou
desafios que devem ser compreendidos e superados.

Lovato, Michelotti e Loreto (2018) classificaram as metodologias em duas
categorias: aprendizagem colaborativa e aprendizagem cooperativa. Na primeira
categoria incluiu aprendizagem baseada em problemas, problematizacao,
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em times, instrucdes
por pares e sala de aula invertida. Ja na segunda categoria incluiu Jigsaw, divisao
dos alunos para o0 sucesso e torneio de jogos em equipes.

Desta maneira, entende-se que 0s processos pedagdgicos que colocam o
aluno como figura ativa na formacdo do proprio conhecimento sdo metodologias
ativas. Assim, o0 uso de jogos digitais aliados com a intencdo de desafiar e/ou
simular situacdes em que o aluno venha por meios proprios entender e solucionar
situacdes pode ser considerado como uma metodologia ativa.

2.3 JOGOS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

O ensino de matematica enfrenta desafios significativos, como a dificuldade
dos alunos em compreenderem conceitos abstratos e a falta de engajamento nas
aulas tradicionais. Para superar esses obstaculos, métodos alternativos de ensino
tém sido cada vez mais explorados, como 0 uso de jogos e recursos que diferem
dos tradicionais. Segundo Avelar (2014, p. 76), “trabalhar a motivacdo para
aprender com atividades significativas deve ser a meta principal do ensino, essa €
uma das missdes fundamentais de qualquer professor”. Este topico tem como
objetivo explorar as bases tedricas e evidéncias empiricas sobre a eficacia do uso
de jogos no ensino de matematica.

Existem varios tipos de jogos e com diferentes finalidades, os jogos
educacionais, segundo Kishimoto (2011), sdo atividades ludicas que visam
promover a aprendizagem através de um ambiente interativo e motivador. Estes
jogos podem ser estruturados para reforcar conteudos especificos, desenvolver
habilidades cognitivas e incentivar a cooperacao e a competicao saudavel.

10
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Pesquisas recentes, como as de Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010) e Aran&o
(2020), mostram que o uso de atividades ludicas, como jogos, no ensino de
matematica pode melhorar significativamente a compreensdo dos conceitos
matematicos, aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos, e desenvolver
habilidades como pensamento critico e resolucao de problemas.

Andrade (2017) acredita que trabalhar o ludico pode desenvolver
habilidades tanto na area pessoal quanto na profissional:

Devemos entender a ludicidade como elemento de uma a¢édo que esta
além do simples ato de brincar e/ou jogar e, se devidamente
compreendida e praticada, pode possibilitar o desenvolvimento de saberes
para a vida tanto pessoal quanto profissional,. objetivando que o sujeito
interaja com seu meio social de maneira prazerosa e dindmica (Andrade,
2017, p. 56).

Por outro lado, o uso de jogos nem sempre é benéfico para o ensino,
segundo Fiorentini (1990, p. 1), “o professor nem sempre tem clareza das razdes
fundamentais pelas quais 0s jogos sao importantes para o ensino-aprendizagem
de matematica” e baseiam o seu uso na opinido de outros profissionais da
educacdo e por perceberem que os alunos ficam mais motivados. Ja Souza
(2007) acredita que o professor precisa estar preparado para utilizar tais recursos
visando que os alunos realmente atinjam o objetivo desejado.

A educacao necessita que o professor leve em consideracéo a realidade na
gual os alunos estao inseridos, Franco (2016, p. 540) destaca que “a pratica
pedagdgica docente esta profundamente relacionada aos aspectos
multidimensionais da realidade local e especifica, as subjetividades e a
construcédo historica dos sujeitos individuais e coletivos”.

N&o basta que haja apenas o interesse do professor em implementar
material ladico no ensino, o professor precisa selecionar de maneira adequada.
Para Silva e Alencar (2023, p. 6), “Existem muitos jogos que podem ser usados
para ensinar Matematica, e a escolha do jogo certo dependera do objetivo de
aprendizado, nivel de habilidade dos alunos e preferéncias pessoais”. Essa
implementacdo necessita ser de forma coerente ao curriculo, utilizando-os como
uma ferramenta complementar ao ensino tradicional.

Além disso, € preciso desenvolver métodos que avaliem continuamente e o
mais fiel possivel o desenvolvimento dos alunos naquela atividade ludica, de tal
forma a descobrir se os resultados que estdo sendo obtidos s&o suficientes para a
manutencado da atividade. Para Silva (2017), a avaliacdo € um processo e nao
deve ser tratada como uma atividade isolada, deste modo, torna-se indispensavel
a criacdo e a manutencao de um sistema de avaliagdo que seja capaz de fornecer
dados relevantes e de maneira continua acerca do desempenho dos alunos.

3. Metodologia
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3.1 Tipo de pesquisa

Esta pesquisa € de abordagem quantitativa e qualitativa, com carater
aplicado e natureza exploratéria, realizada por meio de uma pesquisa de
intervencdo pedagogica. Adotou-se a pesquisa-acdo como estratégia principal,
visto que o estudo envolveu o desenvolvimento e a aplicagdo de um recurso
didatico (jogo digital) com o proposito de promover a aprendizagem em educacao
financeira e observar possiveis mudangas no comportamento dos estudantes.

1.1 Contexto e local da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal localizada em
Oeiras-PI, cidade situada a 282 km da capital, Teresina, com uma populacéao de
38.161 habitantes, conforme o Censo de 2022 do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE). A pesquisa envolveu turmas do Ensino Fundamental — Anos
Finais, e as atividades ocorreram na sala de leitura da propria escola.

1.2 Participantes

A populacéo do estudo foi composta por 22 alunos matriculados no 8° e 9°
ano do Ensino Fundamental. A amostra foi formada por 11 estudantes, com
idades entre 12 e 14 anos, que atenderam a todos os critérios de inclusao
estabelecidos para a pesquisa.

Os critérios de incluséo foram os seguintes:
a) demonstrar interesse e disponibilidade para participar da pesquisa;
b) participar de todas as etapas do estudo;
c) assinatura do Termo de Assentimento pelos alunos e do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos pais ou responsaveis legais.

Foram definidos como critérios de excluséo:
a) ndo demonstrar interesse ou disponibilidade;
b) auséncia em uma ou mais etapas da pesquisa,
c) auséncia da assinatura do Termo de Assentimento e/ou do TCLE.

1.3 Instrumentos de coleta de dados
Foram utilizados dois instrumentos de coleta de dados principais:

1. Jogo digital de educagéao financeira, desenvolvido no ambiente Kodular, com
simula¢cdes de tomada de decisao relacionadas ao uso do dinheiro;

2. Entrevista semiestruturada: realizada apds a primeira aplicacdo do jogo com o0s
alunos participantes, com o0 objetivo de compreender suas percepc¢des iniciais
sobre 0 jogo e as situacdes apresentadas. As entrevistas seguiram um roteiro com
perguntas abertas, permitindo respostas mais detalhadas e reflexivas. As falas
dos alunos foram gravadas e organizadas para posterior analise qualitativa.
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1.4 Procedimentos de coleta de dados

A primeira etapa da pesquisa consistiu na aplicacdo do jogo e na realizacéo
das entrevistas. Os alunos foram reunidos na sala de leitura da escola, onde
receberam as informacdes iniciais sobre o funcionamento da tela inicial e as
instrucbes de como prosseguir na pagina do usuario no modo de jogo. A partir
desse momento, iniciou-se a primeira rodada, na qual os alunos deveriam se
identificar acrescentando o numero 1 ao final do nome, escolher o niumero de
dependentes, sendo orientados a selecionar um namero maior ou igual a dois, e
optar pela profissdo "trabalhos basicos", cujo salario é de R$ 1.518,00. Como a
guantidade de tablets disponiveis na escola era insuficiente para atender a todos
simultaneamente, alguns alunos aguardaram engquanto 0os demais concluiam sua
rodada.

Assim que todos finalizaram a primeira rodada, deu-se inicio a segunda
rodada, em que os participantes deveriam se identificar novamente, agora
adicionando o numero 2 ao final do nome, manter a mesma quantidade de
dependentes da rodada anterior e escolher uma nova profisséo dentre as opgoes
disponiveis (médico, engenheiro civil, advogado, professor de educacao basica,
analista de sistemas, enfermeiro e contador), cada uma com um salario pré-
determinado.

Ao término da segunda rodada, iniciaram-se as entrevistas. Os alunos
foram chamados em duplas, mas as respostas foram registradas individualmente.
Eles foram orientados a responder com sinceridade, assegurando que nao haveria
qualguer prejuizo a sua participacdo e ressaltando a importancia das respostas
para os objetivos da pesquisa. Também foram previamente informados de que a
entrevista seria gravada, exclusivamente para fins de transcricdo e analise
posterior.

Concluida a entrevista, encerrou-se a primeira etapa da pesquisa.

A segunda etapa consistiu na realizagé@o da intervengédo pedagodgica. Foram
ministradas duas aulas, abordando temas como planejamento financeiro,
consumo consciente, tomada de decisdes financeiras e o funcionamento de jogos
e plataformas de apostas.

Na ultima etapa da pesquisa, 0os alunos voltaram a jogar, seguindo 0s
mesmos procedimentos adotados na primeira etapa. Na primeira rodada,
identificaram-se acrescentando o numero 3 ao final do nome, mantiveram o
mesmo numero de dependentes da etapa anterior e escolheram novamente a
profissdo "trabalhos basicos". Na segunda rodada, acrescentaram o numero 4 ao
final do nome, mantiveram o nimero de dependentes da rodada anterior e
escolheram uma profisséo diferente da inicialmente utilizada.

1.5 Procedimentos de analise dos dados

Os dados quantitativos, das acbes registradas no jogo, foram analisados
por meio de estatistica descritiva, com apoio do software Google Planilhas,
comparando os resultados do pré e do poOs-teste. Ja os dados qualitativos,
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oriundos das observacdes e respostas abertas, foram organizados com base na
analise de conteudo segundo Bardin (2011), buscando identificar categorias
relacionadas a aprendizagem e comportamento financeiro.

1.6 Aspectos éticos

Esta pesquisa foi conduzida em conformidade com o0s principios éticos
previstos na Resolucdo n°® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, que trata
das pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.

Embora ndo tenha sido submetida a um Comité de Etica em Pesquisa
(CEP), todos os cuidados foram tomados para garantir o respeito a dignidade, a
privacidade e ao anonimato dos participantes.

A participacdo dos alunos foi voluntaria e previamente autorizada pela
escola e pelos responsaveis legais, por meio de termo de consentimento livre e
esclarecido. Os nomes dos participantes foram substituidos por cddigos para
preservar a identidade, e os dados foram utilizados exclusivamente para fins
académicos.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo, estdo apresentados os resultados obtidos no pré-teste e no
pos-teste por meio das aplicacbes do modo de jogo do aplicativo Reallife, além da
analise das entrevistas.

4.1 Resultados do pré-teste e do pds-teste

Para facilitar a andlise dos dados, as decisdes foram divididas em quatro
categorias: contas regulares, situacdes inesperadas, plataformas de apostas e
lazer e promogOes. Em cada categoria foram feitas comparacdes entre os dados
do pré-teste, realizado antes da intervencao pedagogica, e do pos-teste, realizado
apos a intervencao.

Como detalhado no tépico Material e Métodos, nas duas etapas de coleta
de dados, os participantes utilizaram o jogo e simularam tomada de decisbes em
duas situacdes diferentes. A primeira com apenas R$ 1518,00 e a segunda com
um salario mais alto, escolhido pelo préprio participante, com valores variando de
R$ 2500,00 a R$ 12500,00. Para melhor organizar as legendas dos graficos,
foram adotas as nomenclaturas A e B, onde o A refere-se as decisdes sob a
condicdo do menor salério (R$ 1518,00) e o B para as decisGes com o salério
maior.

Desta forma, um grafico cujo titulo seja “Decisao sobre o aluguel A” contém
os dados sobre as decisbes tomadas sobre o aluguel onde o salario do
participante naquela simulacdo era de apenas R$ 1518,00. Ja o gréafico com titulo
“Decisao sobre o aluguel B” contém os dados da simulacdo onde o salario era
superior aos R$ 1518,00.
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4.1.1 Contas regulares

Foram consideradas contas regulares aquelas que séo recorrentes. Nesse
estudo, os participantes tiveram que tomar decisées sobre as seguintes contas
regulares: aluguel, conta de agua, energia, internet, combustivel e mercado.

Analisando inicialmente o cenéario da condicdo A, os resultados do pés-
teste em relagdo ao pré-teste sdo melhores nas seguintes decisfes: aluguel
(Grafico 1), conta de agua (Gréfico 2), energia (Gréfico 3), internet (Gréfico 4) e
combustivel (Gréafico 5). Tendo resultados negativos apenas nas decisfes sobre o
mercado (Gréfico 6).

Gréfico 1 - Deciséo sobre o aluguel A

© pPReE-TESTE @ POS-TESTE

100,00%

0,00%
PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
Gréfico 2 - Deciséo sobre a conta de 4gua A

© PRE-TESTE @ POS-TESTE
100,00%

0,00%
PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Grafico 3 - Decisdo sobre a conta de energia A

© PRe-TESTE @ POS-TESTE
100,00%

72,73%

0,00%
PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Grafico 4 - Decisdo sobre a conta de internet A

© PRE-TESTE @ POS-TESTE

90,9%

30,00%

PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Grafico 5 - Decisdo sobre o abastecimento de combustivel A

©® PRE-TESTE @ POS-TESTE

100,00%

81,82%

SOMENTE O NECESSARIC COMPLETOU
Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Grafico 6 - Gasto médio com mercado A

® PRE-TESTE @ POS-TESTE

R$ 552,75

GASTO MEDIO EM REAIS

R$ 403,35

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Quando analisados os dados referentes a condicdo B, observa-se algumas
mudancas de comportamento causadas, provavelmente, por um maior poder de
compra. Nesta condicdo, o pos-teste conseguiu resultados positivos em: aluguel
(Grafico 7), energia (Grafico 8) e mercado(Gréafico 9). Enquanto teve resultados
negativos em internet (Gréafico 10). Além disso, teve resultados iguais ao pré-teste

em: agua(Grafico 11) e combustivel (Gréfico 12).
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Grafico 7 - Decisédo sobre o aluguel B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE

100,00%

0,00%
PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
Gréfico 8 - Decisdo sobre a conta de energia B

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
100,00%

9.09%

0,00%
PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Grafico 9 - Gasto médio com mercado B

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
R$ 1974,52

R$ 1779,05

GASTO MEDIO COM MERCADO EM REAIS
Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
Grafico 10 - Decisdo sobre a conta de internet B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE
100,00%

2.09%

0,00%
PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Gréfico 11 - Decisdo sobre a conta de agua B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE

100,00%  100,00%
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PAGOU ADIOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Gréafico 12 - Decisdo sobre o abastecimento de combustivel B

® PRE-TESTE @ POS-TESTE

72,73% 72,73%

27.27% 27.27%

SOMENTE O NECESSARIO COMPLETOU

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Deste modo, nesta categoria, observa-se que a intervencdo pedagodgica
conseguiu obter resultados positivos, pois, na maioria das decisdes, o percentual
dos participantes que optaram por ndo adiar contas que sao recorrentes no pos-
teste foi superior ao pré-teste. Além disso, todos esses dados analisados foram
obtidos com a aplicagdo Reallife, e a intervengédo foi condicionada por eles,
indicando, até o momento, que o jogo pode ser utilizado como ferramenta para
auxiliar no ensino de educacéo financeira.

Outro ponto a ser analisado é a mudanca de comportamento demonstrada

para a mesma situacado sob a condicdo A (com pouco dinheiro) e a condicdo B
(com mais dinheiro). Nota-se, pela comparacdo dos graficos que, na maioria das
situacbes envolvendo as contas regulares, as decisbes tomadas foram
condicionadas pela renda, ou seja, com o salario menor, os participantes optaram
pelas opgdes que gastaria menos ou que nao gastaria naquele momento,
20
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provavelmente pensando na possibilidade de poupar e néo faltar dinheiro, isso
fica bem evidenciado na situacdo do abastecimento de combustivel. Por outro
lado, com o salario maior, as contas foram, na maioria das vezes, quitadas em um
percentual maior, provavelmente por acreditarem que néo iria faltar dinheiro até o
final do més.

4.1.2 SituacOes inesperadas

Para este trabalho, foi categorizada como situagcOes inesperadas aquelas
gue nao sao previstas no orcamento base de todos o0s meses. No
desenvolvimento do jogo foram colocadas quatro situacdes dessa categoria: um
problema de goteira em casa, contas de streaming que estdo afetando o
orcamento, um convite inesperado para uma festa de aniversario e um problema
com o celular.

Sob a condicéo A, os resultados do pés-teste em relacéo ao pré-teste foram
positivos nas situacdes: goteira em casa(Grafico 13) e decisdo sobre o
celular(Grafico 14). Os resultado foram inferiores ao pré-teste, considerando o
equilibrio entre o financeiro e o emocional, em duas situacdes: contas de
streaming(Gréfico 15) e convite inesperado para uma festa de aniversario(Grafico
16).

Grafico 13 - Problema com goteira A

© pRe-TESTE @ POS-TESTE

81.82%
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0,00% 0,00%
PROBLEMA RESOLVIDO REPARO TEMPORARIO PROBLEMA IGNORADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Grafico 14 - Deciséo sobre o celular A

© PRE-TESTE @ POS-TESTE

81,82%
54,55%
27.27%
18.18% 18,8%
0,00% . -
COMPRAR OUTRO CONSERTAR IGNORAR

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Grafico 15 - Situagdo das assinaturas de streaming A

© pRe-TESTE @ POS-TESTE

45,45%
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18,18% 18,18%
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CONTINUAR COM TODAS COMPARTILHAR CONTAS CANCELAR TODAS

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Gréfico 16 - Festa de aniversario A

© PRE-TESTE @ POS-TESTE
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PRESENTE CARO PRESENTE BARATO SEM PRESENTE

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Em relagdo a condicdo B, os resultados foram muitos semelhantes a
condicdo A, com pequenas variagdes percentuais, que ndo foram suficientes para

mudar a analise feita acima na condicéo A. Veja nos gréficos 17, 18, 19 e 20.

Grafico 17 - Problema com goteira B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
Grafico 18 - Decisdo sobre o celular B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Grafico 19 - Situagdo das assinaturas de streaming B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Grafico 20 - Festa de aniversario B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Nesta categoria, que havia a necessidade de equilibrar o financeiro com o
emocional, os dados apontaram equilibrio entre pré e pds-teste. Este pode ser um
indicativo de que uma intervencdo pedagodgica de apenas duas aulas ndo é
suficiente para gerar diferencas significativas e que de talvez seja necessario um
trabalho a longo prazo para obter resultados mais satisfatorios.

4.1.3 Plataformas de apostas

Esta categoria abrange apenas duas situacdes abordadas no jogo, ambas
com objetivo de avaliar a intencdo dos participantes de realizarem apostas com
finalidade de obter vantagens financeiras. Uma dessas situagfes foi uma casa de
apostas de futebol nomeada no jogo como Reallife Bet, que simula uma casa de
apostas, tendo como diferenca os resultados que sdo gerados por um sorteio
baseado em probabilidade e ndo por meio de partidas reais de futebol e a outra
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situacdo, uma plataforma nomeada de Jogo do gatinho, onde o jogador,
escolhendo cartas, pode obter vantagens financeiras.

Conforme estimativas do Banco Central do Brasil (2024, p. 2), “cerca de
24 milhdes de pessoas fisicas participaram de jogos de azar e apostas, realizando
ao menos uma transferéncia via Pix para essas empresas durante o periodo
analisado [janeiro a agosto de 2024]". Esse dado evidencia a ampla penetragao
das apostas digitais entre a populacdo, destacando sua relevancia e a
necessidade de ser inserido neste trabalho.

Durante cada aplicagcdo do modo de jogo do Reallife, por trés ocasides os
participantes foram convidados para a Reallife Bet. O Grafico 21 aponta que, na
condicdo A, cerca de 36% dos participantes aceitaram o convite no pré-teste, ja
no pos-teste, esse numero foi levemente menor, com pouco mais de 27% dos
convites aceites, aproximadamente 9% a menos que na outra etapa.

Gréfico 21 - Percentuais do convite 1 para a Reallife Bet A

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
72.73%

63,64%
36,36%
. )

ACEITO REJEITADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Na condig&o B, no pré-teste, ndo houve alteracdo em relacdo aos dados da
condicdo A, porém, quando comparados os dados do poés-teste nas duas
condi¢cbes, nota-se que houve uma regressao e mais participantes aceitaram o
convite neste outro cenario. Verifique no Grafico 22.
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Gréfico 22 - Percentuais do convite 1 para a Reallife Bet B

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
63,64%

REJEITADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Esses dados mudam bastante no segundo convite recebido. O Gréfico 23
mostra que no pré-teste da condicdo A, o numero de convites aceitos ficou
proximo ao numero de convites recusados, porém, levemente inferiores. Ja no
pés-teste dessa mesma condicdo, o niumero de convites recusados surpreende
positivamente ao atingir mais de 80%, contrastando significativamente com o pré-
teste.

Grafico 23 - Percentuais do convite 2 para a Reallife Bet A

® PRE-TESTE @ POS-TESTE

ACEITO REJEITADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Analisando os dados do condicdo B, do segundo convite, apresentados
abaixo no Gréafico 24, percebe-se que houve uma queda no numero de
participantes que decidiram aceitar em ambas as etapas da pesquisa, entretanto,
destaca-se o percentual de 100% de rejeicdo do convite no pos-teste, apontando
resultados positivos da intervengéo pedagogica.
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Gréfico 24 - Percentuais do convite 2 para a Reallife Bet B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE

0.00%
ACEITO REJEITADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Esse resultado positivo da intervencdo, observado nos dados analisados
até esta parte do texto, é reforcado com os dados do terceiro e Ultimo convite da
casa de aposta. No Grafico 25, volta a se repetir o resultado da analise anterior,
pois, 100% dos participantes recusaram o convite na fase de pos-teste da

condicdo A. Ja o pré-teste apresentou resultados semelhantes aos obtidos
anteriormente.

Grafico 25 - Percentuais do convite 3 para a Reallife Bet A

® PRE-TESTE @ POS-TESTE

100.00%

0,00%
ACEITO REJEITADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Na condicao B, nada muda em relagdo ao poOs-teste, novamente atinge-se
100% de recusas, por outro lado, o pré-teste tem uma reducao significativa dos
convites aceitos, totalizando menos de 10%, como mostrado no Gréfico 26.
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Gréfico 26 - Percentuais do convite 3 para a Reallife Bet B

® PRe-TESTE @ POS-TESTE
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Desta forma, na maioria dos cenarios envolvendo apostas na Reallife Bet, o
pés-teste apresentou resultados melhores do ponto de vista da educacao
financeira, evidenciando os efeitos da intervencao pedagdgica realizada.

No Jogo da Gatinho, foram coletados dados sobre o percentual de
participantes que apostaram e o numero médio de apostas por participante em
cada uma das condicdes (A e B) e nas duas etapas da pesquisa (pré e pds-teste).

Na condicdo A, 63,64% dos participantes apostaram na fase de pré-teste,
enquanto no pos-teste esse numero foi de apenas 27,27%. Na condi¢cdo B esses
nameros sobem, 72,73% apostaram no pré-teste e 36,36% apostaram no pos-
teste. Confira nos graficos 27 e 28. Apesar do percentual de apostadores ter
subido na segunda condicdo, em ambas o0s resultados do poés-teste sao
significativamente melhores.

Gréfico 27 - Percentual de apostadores no Jogo do Gatinho A

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
72,73%

APOSTARAM NAO APOSTARAM

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Gréfico 28 - Percentual de apostadores no Jogo do Gatinho B

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
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36,36%
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APOSTARAM NAO APOSTARAM

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Ja a Tabela 1, presente abaixo, exibe o numero médio de apostas por
participantes nas duas condi¢cdes e nas duas etapas da pesquisa.

Tabela 1 - Namero médio de apostas no Jogo do gatinho

NUMERO MEDIO DE APOSTAS NO JOGO DO GATINHO

PRE-TESTE POS-TESTE
PROFISSOES
BASICAS 236 s
PROFISSAO
ESCOLHIDA 182 036

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Estes dados complementam os outros apresentados acima, que apontaram
um namero maior de apostadores no pré-teste, indicando que dentre os poucos
gue apostaram na segunda etapa, o numero médio de apostas realizadas foi
pequeno, tendo uma reducdo de 84,75% na condi¢do A quando comparado o pos-
teste com o pré-teste, e uma reducédo de 80,22% na condicdo B.

Desta forma, a aplicacdo Reallife apontou no pré-teste que a intencao de
apostar dos participantes atingiu valores consideraveis, possibilitando desenvolver
uma intervencdo que colocasse essa tematica como relevante. Os dados
coletados na aplicacdo, depois da aplicacdo da intervencdo, ja indicaram uma
reducdo razoavel nessa intencdo de apostar. Assim, para essa categoria, 0S
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resultados da aplicagcdo e da intervencdo, embora que com ressalvas, se
mostraram satisfatorios.

4.1.4 Lazer e promogdes

Nesta categoria serdo analisados os dados colhidos na aplicagdo Reallife
sobre situacfes relacionadas ao lazer e também as promoc¢des. Nesse sentido,
sera dado um peso equivalente ao financeiro ao bem-estar emocional.

Em uma das situacdes do jogo, os participantes deveriam escolher entre
guatro opc¢des de lazer em um fim de semana com 0s amigos: cinema e jantar,
piguenique, noite de jogos em casa e nao participar, listadas da mais cara para a
mais barata e do maior ganho percentual ao menor de bem-estar emocional. A
relacdo custo-beneficio também segue a ordem citada acima, porém, cinema e
jantar sendo o menor custo-beneficio e ndo participar o maior.

O Gréfico 29 mostra que na condicdo A a maior concentracdo de escolhas
do pré-teste foram nas op¢des mais baratas, com 63,64% na opcado sem custo,
porém com um pequeno percentual na opc¢ao mais cara. JA no pés-teste, todas
as escolhas se concentraram nas trés opc¢des mais baratas, com valores
parecidos entre elas, indicando prioridade no orgamento, mas sem negligenciar o
bem-estar emocional.

Grafico 29 - Decisdo sobre o fim de semana com 0s amigos A

PRE-TESTE @ POS-TESTE

63,64%

36.36% 36,36%

27.27%
18.18%
9.09% 9.09%
0,00%

CINEMA E JANTAR NOITE DE JOGOS PIQUENIQUE NAQO PARTICIPAR

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Na condicdo B, na fase de pré-teste, a grande maioria dos participantes
optaram pelas op¢cfes mais baratas (mais de 80%). Entretanto, no pés-teste, ha
uma distribuicdo melhor entre as quatro opcdes, indicando que na condicdo B, a
prioridade maior foi o bem-estar emocional. Observe o Grafico 30, presente a
seqguir.
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Gréfico 30 - Deciséo sobre o fim de semana com os amigos B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Vale ressaltar, comparando os graficos 29 e 30, as diferencas existentes
causadas pela mudanca da condicao A para B, reforgcando, mais uma vez, que a
renda influéncia na tomada de deciséo.

Muito semelhante a situacdo analisada acima, o0s participantes se
depararam com uma outra onde deveriam decidir como seria 0 domingo com a
familia. A primeira opcao, almoco em um restaurante, considera um aumento de
9% no bem-estar emocional, porém, é a mais cara, custando mais que o dobro da
segunda opcéao, dia no clube, esta aumentando 8% do bem-estar. A terceira
opcao, cinema em casa, proporciona um aumento de 7% do bem-estar e custa
menos que um terco do que dia no clube. Por ultimo, passeio no bairro, a opcdo
mais barata, custando 75% de cinema em casa, oferece 5% de bem-estar
emocional.

Diante disso, sob a condicdo A, ndo houve diferencas consideraveis entre
pré e pos-teste, em ambos, 0s participantes priorizaram o financeiro, como é
possivel ver no Grafico 31.

Gréfico 31 - Deciséo sobre o domingo em familia A

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Sob a condigdo B houveram poucas diferencas em relacéo as duas etapas
da pesquisa, porém, quando comparado com a condicdo A, as mudancas sdo
significativas, como ja destacado em outras situacbes. Observe o Gréfico 32,
inserido a seguir, que exibe os dados da condi¢cdo B e compare com o grafico
anterior.

Grafico 32 - Decisdo sobre o domingo em familia B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Nesta categoria estdo inclusas, também, as situacdes do jogo sobre
promocdes. Sdo trés: uma sanduicheira, um fone de ouvido e uma TV. Serao
apresentados a seguir os graficos das duas primeiras citadas, pois na terceira, em
todas as etapas e condi¢cfes, ndo houveram decisdes favoraveis a compra.

Quando apresentados a tela da promoc¢ao da sanduicheira, deveriam optar
por comprar ou ndo. Na condicdo A, as duas etapas apresentaram dados
semelhantes, com o pos-teste tendo um numero menor de compradores. Na
condicdo B, esses dados se invertem, diminui o nUmero de compradores no pré-
teste e aumenta o este niUmero no pés-teste. Isto pode estar relacionado com a
tentativa de equilibrar o bem-estar emocional com o financeiro. Observe esses
dados mencionados nos gréficos 33 e 34, presentes logo abaixo.
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Gréfico 33 - Deciséo sobre a promocgao da sanduicheira A
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
Graéfico 34 - Deciséo sobre a promocao da sanduicheira B

® PRE-TESTE @ POS-TESTE
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Na promocédo do fone de ouvido, novamente os participantes tiveram a
opcao de comprar ou ndo comprar. Sob a condicdo A, no pré-teste, 100% dos
participantes optaram por ndo comprar. No pos-teste, esses numeros foram um
pouco inferiores, com 90,91% optando por ndo comprar, como pode ser Visto no
Grafico 35. O aumento no niumero de compradores no pos-teste possivelmente
tenha sido influenciado por uma mudanca de percepcao do custo-beneficio

causada pela intervencdo, mesmo com or¢camento limitado.
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Graéfico 35 - Deciséo sobre a promocao do fone de ouvido A
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Ja na condigéo B, cujos dados estédo representados no Grafico 36, houve
um aumento no numero de compradores nas duas etapas. Sendo 36,36% de
compradores e 63,64% de nao compradores no pré-teste e 45,45% de
compradores e 54,55% de ndo compradores no poés-teste. A maior propensao a
compra nesta condicdo pode estar relacionada a maior margem orcamentaria
disponivel, permitindo maior flexibilidade para decisées de consumo nao
essenciais.

Grafico 36 - Decisdo sobre a promoc¢éo do fone de ouvido B

© PRE-TESTE @ POS-TESTE
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Esta categoria também corrobora com as demais sob a tese de que com
um orcamento maior, neste caso, sob a condicdo B, ha mudancas no
comportamento dos participantes, ou seja, quanto maior a renda, maior a
propensao a gastar. Isto pode ser constatado analisando um a um os graficos nas
condicbes A e B. Vale ressaltar que em todas as situacbes houve um aumento
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dos valores dos produtos e servicos quando alterado da condicéo A para a B, ou
seja, mesmo o0s produtos e servigos tendo valores mais altos na condicdo B, os
percentuais de compra e aceitacdo aumentaram.

4.1.5 Dados gerais
Neste tépico, serdo comentados os dados gerais coletados pela aplicacédo
Reallife, como saldo final de cada participante, bem-estar emocional entre outros.

Em relacdo ao saldo final, sob a condicdo A, 70% dos participantes
terminaram com saldo positivo no pré-teste, enquanto no pés-teste foram apenas
54,55%, como mostrado no Grafico 37. Isso pode estar relacionado com a
tentativa de equilibrar o bem-estar emocional com o financeiro apos a intervencéo
pedagogica.

Gréfico 37 - Saldo final sob a condigcao A
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

J4 na condicdo B, onde a margem orgcamentaria € maior, € possivel
observar, no Grafico 38, que ndo houveram participantes com saldo negativo no
pés-teste, pois nesta condicdo € mais vidvel equilibrar o emocional e o financeiro.
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Gréfico 38 - Saldo final sob a condicdo B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Grafico 39 - Média do saldo final por participante A
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Essa tentativa de equilibrar o financeiro com o emocional fica ainda mais
evidente nos graficos 39 e 40 que representam a média por participante do saldo
final nas condicbes A e B respectivamente. Observe que como o orgamento é
muito limitado na condicdo A, para manter um nivel de bem-estar emocional
adequado, a média do saldo final foi bem abaixo no pos-teste em relagcdo ao pré-
teste. Ja na condicdo B, como o orcamento € bem maior, € possivel manter esse
equilibrio sem estourar os gastos.
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Gréfico 40 - Média do saldo final por participante B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Corroborando os dados anteriormente apresentados, os Graficos 41 e 42
demonstram, respectivamente, que o bem-estar emocional na condicao A, no poés-
teste, foi significativamente superior ao verificado no pré-teste, o que justifica a
menor média do saldo final discutida anteriormente. Ja na condi¢édo B, o pds-teste
apresenta resultados levemente inferiores ao pré-teste, porém ainda superiores
aos observados na primeira etapa, mantendo o equilibrio financeiro evidenciado
nas analises precedentes.

Grafico 41 - Bem-estar emocional médio por participante A
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Grafico 42 - Bem-estar emocional médio por participante B
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

4.2 Andlise da entrevista semiestruturada

Neste tOpico, sdo apresentadas as analises qualitativas das entrevistas
realizadas com os participantes apos a utilizacdo do jogo digital. A técnica
utilizada para a andlise dos dados foi a analise de contetido, conforme proposta
por Bardin (2011), buscando identificar categorias emergentes nas falas dos
estudantes e compreender os efeitos da intervencdo em termos de percepcao,
aprendizado e envolvimento com a tematica da educacéao financeira.

Para preservar o anonimato dos participantes, cada um deles sera
identificado com a letra P seguida por um numero. Por exemplo, P1, P2 e P3
serdo os codigos dos participantes 1, 2 e 3.

4.2.1 Compreensao e envolvimento com o jogo

Na primeira questdo, buscou-se verificar se os alunos compreenderam a
dindmica do jogo: “O que vocé achou do jogo? Foi facil ou dificil de entender?”. A
maioria dos participantes relatou ter compreendido bem o funcionamento do jogo,
utilizando termos como “facil de entender”, “tranquilo” e “gostei do jogo”. P2
afirmou: “Muito interessante, eu gostei. Foi facil de entender’; P3 comentou:
“Criativo! Foi tranquilo de entender”. No entanto, alguns participantes
mencionaram certa dificuldade inicial, como expressou P1: “Foi dificil de entender,
mas o jogo € bom” e P8: “Foi dificil de entender. O jogo é bom”.

Na segunda pergunta, investigou-se o0 grau de engajamento dos
estudantes: “Vocé se sentiu envolvido ao tomar decisdes durante o jogo?”. Todos
0s participantes responderam afirmativamente, indicando que a tomada de
decisbes proposta no jogo proporcionou envolvimento ativo durante a atividade.
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4.2.2 Representacado da realidade e tomada de decisGes

A terceira pergunta buscou identificar se o0s participantes perceberam o
jogo como uma representacdo de situacdes reais: “Vocé acha que o jogo
apresentou bem situagdes reais da vida de uma familia?”. A maioria dos alunos
reconheceu essa correspondéncia com a realidade. P1 afirmou: “Sim senhor, me
senti quase adulta ali na hora que eu estava jogando!” e P2 comentou: “Sim, bem
real”. Apenas um participante (P9) respondeu negativamente. Esse dado
demonstra que o jogo foi capaz de simular cenérios cotidianos e favorecer
reflexdes sobre a vida financeira familiar.

Na sequéncia, foi questionado se houve dificuldades em determinadas
decisbes tomadas durante o jogo: “Teve alguma decisdo que vocé achou dificil de
tomar?”. Alguns participantes relataram duvidas e dilemas em situagdes como
promogdes, contas com juros e decisdes sobre lazer. P1 destacou: “Na hora da...
daqueles negécios la que tinham promocdo, vocé pagar agora ou depois pagar,
s6 que tinha juros, ai eu paguei agora, mas foi dificil”. P4 mencionou: “Sé o taldo
de energia que eu deixei para pagar depois e fiquei com multa!”. Outros afirmaram
nao ter tido dificuldades, como P6, P9 e P10.

4.2.3 Aprendizado e interesse pela educacao financeira

Buscou-se identificar possiveis aprendizados com a seguinte pergunta:
“Vocé acha que aprendeu algo ao jogar que pode te ajudar na sua vida fora da
escola?”. A maioria dos participantes respondeu positivamente. P3 destacou:
“Sim, ter controle do dinheiro, mas também ndo economizar muito porque nossa
saude mental j& é o bastante”. P4 afirmou: “Ter mais nogao sobre o que a gente
pode fazer mais com o dinheiro!”. Esses relatos indicam que o jogo proporcionou
reflexdes importantes sobre consumo, planejamento e bem-estar.

Na pergunta seguinte, todos os estudantes, com excecdo de P6,
demonstraram interesse em aprender mais sobre educacao financeira: “Vocé ficou
interessado em aprender sobre educacdo financeira?”. Frases como “Muito
interessada se for jogando” (P2) e “Sim, dessa forma de jogo, sim” (P3) sugerem
gue a ludicidade contribuiu para despertar o interesse pelo tema.

4.2.4 Percepc0des sobre o cotidiano dos adultos

Por fim, a oitava pergunta investigou se o0s estudantes compreendem a
complexidade da vida financeira dos adultos: “Vocé imaginava que os adultos tém
tantas decisbes como essas para tomar todo més?”. Diversos participantes
relataram surpresa diante das responsabilidades envolvidas na administragao do
orcamento familiar. P2 afirmou: “N&o, eu fiquei em choque, agora entendi minha
mae, agora eu entendi mde. Minha mée me fala, mas eu nunca tive interesse de
realmente olhar o lado dela”. Ja outros participantes, como P3 e P5, disseram ja
ter consciéncia dessas dificuldades, possivelmente por vivenciarem de perto tais
situacfbes em casa.
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5. Conclusao

Esta pesquisa teve como objetivo investigar de que forma o uso de um jogo
digital pode contribuir para o desenvolvimento da educacdo financeira entre
estudantes do ensino fundamental, analisando possiveis mudangas no
comportamento ap0s uma intervencdo pedagoégica. Para isso, foi desenvolvida a
aplicacdo Reallife que funcionou como instrumento de simulacdo de situagdes do
dia a dia que necessitavam de tomadas de decisdes e também funcionou como
instrumento de coleta de dados, possibilitando a série de andlises feitas acima.

A aplicagao se mostrou eficaz na obtengcéo de dados que possam nortear

no planejamento de intervencdes, abordando tépicos importantes, como contas
regulares e situacgdes inesperadas, além das plataformas de apostas.
Vale ressaltar que a aplicacdo deve servir como um instrumento de coleta de
dados e que é preciso analisar cuidadosamente os dados obtidos a fim de obter
um perfil do comportamento dos alunos para finalmente fazer um planejamento
sistematico que consiga mudangas nos comportamentos indesejaveis.

Desta forma, considerando os resultados obtidos com a intervencéo e
também a quantidade de dados coletados pela aplicagdo, onde os alunos,
segundo seus proprios relatos, tiveram uma interacéo prazerosa e divertida, pode-
se considerar que a aplicagdo pode contribuir no desenvolvimento da educacgéo
financeira, podendo expor na pratica situacbes como plataformas de apostas,
juros e imprevistos.

Neste trabalho, a intervencdo pedagodgica teve duracdo de duas aulas.
Durante a execucdo foi possivel notar que este pequeno periodo de tempo é
insuficiente para abordar as principais tematicas relacionadas a educacao
financeira. As abordagens tiveram que acontecer de forma superficial, tendo que
priorizar os pontos especificos observados nos dados coletados na fase de pré-
teste. Ademais, 0 processo de educacéo financeira necessita ser trabalhado para
mudar comportamentos e atitudes, ndo sendo possivel atingir resultados
definitivos em duas aulas.
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