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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo investiga o potencial do jogo Cashflow, adaptado para a plataforma
Scratch, como ferramenta pedagogica para o ensino de Educagdo Financeira. Diante da complexidade do
cenario econdmico atual e das diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a pesquisa busca
responder como o uso dessa ferramenta digital contribui para o desenvolvimento de habilidades financeiras.
Metodologicamente, o estudo adota uma abordagem mista e fundamenta-se na Engenharia Didatica,
estruturando-se nas fases de analise preliminar, analise a priori, experimentagao e analise a posteriori. Nesse
contexto, a analise das interagdes fundamentou-se na Teoria das Situagdes Didaticas (TSD), seguindo as
fases de agdo, formulagdo, validagdo e institucionalizagdo. Ademais, as experimentagdes foram realizadas
com licenciandos em Matematica e estudantes do 3° ano do Ensino Médio. Assim, os resultados demonstram
que o jogo pode promove um ensino colaborativo e a construgdo ativa do conhecimento, permitindo a
simulagdo de situagdes reais como gestao de fluxo de caixa, tomada de decisoes e analise de investimentos.
Outrossim, observou-se a mobilizag@o de habilidades da BNCC relacionadas a célculos de porcentagem e
juros.

Palavras-chave: Educa¢o Financeira; Jogos Digitais; Scratch; Engenharia Didatica; BNCC



ABSTRACT

This study investigates the potential of the game Cashflow, adapted for the Scratch platform, as a
pedagogical tool for teaching Financial Education. Given the complexity of the current economic scenario
and the guidelines of the National Common Curricular Base (BNCC), the research seeks to answer how the
use of this digital tool contributes to the development of financial skills. Methodologically, the study adopts
a mixed-methods approach and is grounded in Didactic Engineering, structured into the phases of
preliminary analysis, a priori analysis, experimentation, and a posteriori analysis. In this context, the
analysis of interactions was based on the Theory of Didactic Situations (TDS), following the phases of
action, formulation, validation, and institutionalization. Furthermore, the experiments were conducted with
undergraduate students in Mathematics and 3rd-year high school students. Thus, the results demonstrate
that the game promotes collaborative teaching and the active construction of knowledge, allowing the
simulation of real-life situations such as cash flow management, decision-making, and investment analysis.
Moreover, the mobilization of BNCC skills related to percentage and interest calculations was observed.

Keywords: Financial Education; Digital Games; Scratch; Didactic Engineering; BNCC.
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MEMORIAL

Durante minha trajetoria como estudante, sempre fui uma pessoa que gostava de ajudar
meus colegas a compreender os conteudos, especialmente em Historia, Matematica e Portugués,
disciplinas pelas quais tinha maior afinidade. No 9° ano do Ensino Fundamental, fui chamada a
direcdo da escola, quando o diretor solicitou minha ajuda para revisar conteidos com alguns
colegas que haviam ficado de recuperacao. A partir dessa experiéncia, vivi uma sensagao diferente,
comegando a me reconhecer no campo da educagdo, percebendo que ensinar despertava em mim
um forte sentido de propdsito.

Em 2016, quando cursava o 1° ano do Ensino Médio, iniciei a oferta de aulas de refor¢o
escolar para estudantes do Ensino Fundamental da minha cidade. Nesse primeiro momento, contei
com o apoio de uma grande amiga, que sempre me incentivou e juntas vivenciamos as diversas
situacdes e desafios de ensinar alunos de diferentes séries e lidar com contetidos variados de
diversas disciplinas.

Em 2018, no 3° ano do Ensino Médio, essa amiga precisou se dedicar aos estudos para o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e deixou a atividade. A partir desse momento, passei
a conduzir as aulas sozinha, enquanto também auxiliava minha mae nas despesas da casa. Foi um
periodo de muitos desafios, marcado por responsabilidades, insegurancas e momentos de duvida,
nos quais, por vezes, nao acreditava plenamente em mim mesma. Ainda assim, foi também um ano
de grande aprendizado e superagao.

No inicio de 2019, fui aprovada no Sistema de Selecao Unificado (SISU) para o curso de
Licenciatura em Matematica, porém precisei desistir, pois o campus ficava em Sao Cristovao e,
diante das condigdes financeiras e do receio de deixar minha mae sozinha, entendi que ainda ndo
era 0 momento adequado.

No SISU de 2020, tentei novamente o ingresso no curso, desta vez no campus de Itabaiana,
por ser mais proximo da minha cidade e com menor custo de vida, quando comparado a Sdo
Cristovao. Entretanto, fomos surpreendidos pela pandemia de COVID-19, o que adiou novamente
meus planos. Mesmo assim, permaneci trabalhando e alimentando a esperanca de iniciar meus
estudos assim que fosse possivel.

Ja no inicio de 2021, foi anunciado o retorno das atividades académicas de forma remota

para minha turma. Contudo, nesse periodo enfrentei problemas familiares que me levaram a trancar



o semestre, na expectativa de recomegar posteriormente. Diante disso, estava decidida a retomar
os estudos, quando, uma semana antes do inicio do periodo seguinte, perdi minha mae, o grande
amor da minha vida.

Nesse momento, pensei em desistir de tudo, pois nada mais parecia fazer sentido.
Entretanto, foram meus amigos, que estiveram ao meu lado, segurando minha mao e ndo
permitindo que eu desistisse, que me deram forgas para continuar. Além deles, os alunos que eu
ensinava também permaneceram presentes, me incentivando e me apoiando nesse processo.

Apos alguns meses de luta interna e resisténcia, decidi me mudar e tentar, ao menos, iniciar
o curso. Ao chegar na universidade, tive a sorte de encontrar pessoas que me acolheram e me
ajudaram a atravessar os dias dificeis, contribuindo para que eu ndo desistisse novamente. Ao longo
dessa jornada, precisei, por diversas vezes, me adaptar e me reorganizar, pois me tornei a principal
responsavel pela minha propria permanéncia na universidade. Isso exigiu o desenvolvimento de
uma postura mais consciente em relacdo a organiza¢do da minha vida financeira e as escolhas
necessarias para concluir o curso.

Nesse contexto, continuei ministrando aulas de refor¢o escolar, agora de forma remota, o
que se tornou uma importante fonte de renda. Além disso, obtive bolsas que contribuiram
significativamente para minha permanéncia na universidade. Ainda assim, foi necessario um
constante exercicio de organizagdo, disciplina e tomada de decisdes conscientes para administrar
os recursos disponiveis e viabilizar minha trajetéria académica. Essa vivéncia refor¢ou, na pratica,
a importancia da educagdo financeira como um elemento fundamental ndo apenas para a vida
académica, mas também para a autonomia, a permanéncia no ensino superior e a constru¢ao de um
futuro mais estavel.

Além disso, para além das vivéncias relacionadas a educagao financeira, tive a oportunidade
de acompanhar aulas de Educagdo Matematica, as quais me permitiram refletir sobre o papel do
professor em sala de aula e sobre as metodologias que podem ser empregadas no ensino da
Matematica. Essas experiéncias possibilitaram compreender a importancia de se construir um
espaco de aprendizagem colaborativo, no qual o estudante seja protagonista do seu processo de

aprendizagem e o ensino ocorra de forma mais significativa e participativa.



INTRODUCAO

No atual cenario econdmico, caracterizado por sua complexidade e dinamismo, a Educagao
Financeira ¢ vista como uma habilidade essencial para a formagao de cidadaos mais conscientes e
preparados para lidar com desafios econdmicos. Nesse sentido, promover a Educacdo Financeira ¢
incentivar o aprimoramento de competéncias que permitem aos individuos administrarem melhor
0s seus recursos, além de planejar um futuro com maior autonomia financeira. Conforme discutido

na Organizagao para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (2005, p. 26)
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A Educagdo Financeira ¢ o processo mediante o qual os individuos e as sociedades
melhoram a sua compreensao em relagdo aos conceitos e produtos financeiros, de maneira
que, com informagdo, formagdo e orientacdo, possam desenvolver os valores e as
competéncias necessarios para se tornarem mais conscientes das oportunidades e riscos
neles envolvidos e, entdo, poderem fazer escolhas bem informadas, saber onde procurar
ajuda e adotar outras ag¢des que melhorem o seu bem-estar financeiro. (OCDE, 2005, p.
26).

Diante dessa defini¢do, observa-se que o individuo que ¢ educado financeiramente desde
cedo, consegue, ao longo de sua constru¢do como ser social, fazer escolhas mais conscientes em
relacdo ao seu dinheiro. E como consequéncia de suas agdes, eles constroem um padrao de vida
confortavel e de qualidade, garantindo o seu bem-estar social. Assim, observa-se a importancia de
ter boas escolhas financeiras e como isso influencia diretamente no nosso estilo de vida.

No contexto educacional brasileiro, a relevancia da educacdo financeira ¢ ressaltada pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que a define como “um tema contemporaneo ligado a
formag¢do de comportamentos em relagdo as financgas, ou seja, ajudar os estudantes a desenvolver
a capacidade de planejar boas decisdes financeiras desde cedo” (Brasil, 2018, p. 19). Ao incorporar
esse tema ao curriculo escolar, a BNCC busca assegurar que os alunos adquiram conhecimentos e
habilidades essenciais para tomar decisdes financeiras responsaveis ao longo da vida. Essa
abordagem, portanto, ndo apenas busca promover a formagdo de cidaddos mais criticos e
auténomos, como também os capacita a gerenciar seus recursos de maneira consciente e
sustentavel, preparando-os para os desafios econdmicos da sociedade contemporanea.

Além disso, e diante do crescente uso de ferramentas digitais pelos estudantes, torna-se
essencial adotar estratégias de ensino alinhadas a essa nova realidade. Nesse contexto, o uso de

jogos, como os digitais, no ensino de Matematica e Educacgdo Financeira podem ser uma importante

ferramenta pois, podem tornar as atividades mais motivadoras, favorecendo o desenvolvimento do



raciocinio légico, a criatividade, podendo favorecer o aumento da autoconfianca e a motivagao
pelo estudo (Rapkiewicz et al., 2007). E esse efeito ¢ ainda mais evidente quando os jogos incluem
elementos multimidia, que podem capturar a atengdo dos estudantes de forma mais eficaz do que
atividades tradicionais realizadas no papel ou no quadro.

Sob essa perspectiva, foi realizada a aplicagdo de um jogo desenvolvido no Scratch. Nessa
plataforma, fiz a adaptacao do jogo Cashflow (fluxo de caixa) que tem como objetivo, auxiliar os
estudantes da Educacdo Basica no aprendizado de conceitos de Educa¢do Financeira, como por
exemplo, o planejamento financeiro. O jogo foi projetado para oferecer uma experiéncia interativa
e ludica, permitindo que os alunos vivenciem situacdes praticas relacionadas ao uso do dinheiro, a
tomada de decisdes e ao planejamento financeiro. Por meio dessa ferramenta, espera-se que os
estudantes desenvolvam habilidades essenciais para elaborar e gerenciar seu proprio planejamento
financeiro, preparando-os para lidar de forma consciente e responsdvel com os desafios
econdmicos do cotidiano.

Nesse contexto, este estudo tem como objetivo geral investigar o potencial do Cashflow,
adaptado para a plataforma Scratch, como ferramenta pedagdgica para o ensino de Educacdo
Financeira. Assim, a questdo central desta pesquisa ¢: Como o uso do jogo Cashflow, adaptado ao
Scratch, pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades de Educagdo Financeira? E para
responder a essa indaga¢do foi tragado como objetivos especificos: adaptar o jogo Cashflow ao
Scratch para o contexto pedagdgico; analisar as contribuicdes do jogo Cashflow no
desenvolvimento de conhecimentos para o ensino; e verificar as potencialidades e limitagdes da
aplicagdo do jogo.

Diante disso, este trabalho estd estruturado em quatro se¢des principais. Inicialmente,
apresenta-se a revisao bibliografica, que reune e organiza produgdes relevantes sobre a tematica
investigada; em seguida, desenvolve-se o referencial tedrico, responsavel por sustentar
conceitualmente a pesquisa; posteriormente, descreve-se a metodologia adotada, explicitando os
caminhos percorridos na investigagdo; e, por fim, apresenta-se a analise dos dados, na qual sdo

discutidos os resultados obtidos.
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1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo, apresenta-se a revisdo bibliografica que sustenta o desenvolvimento deste
trabalho, reunindo produgdes académicas relevantes sobre Educa¢do Financeira, jogos digitais e o
uso da plataforma Scratch no contexto educacional. O levantamento e a analise desses estudos
permitem identificar contribui¢des tedricas e metodologicas ja consolidadas na literatura, bem

como lacunas que justificam a realizacdo desta pesquisa.

1.1 Procedimentos Metodologicos

Os trabalhos na area de ciéncias da educagdo podem ser classificados, principalmente, em
dois grandes grupos, trabalhos qualitativos e quantitativos. A pesquisa qualitativa tem como
objetivo principal apresentar os resultados compreendidos e interpretados pelo pesquisador apos a
analise do objeto de estudo. Esse tipo de pesquisa ¢ caracterizado pela subjetividade, uma vez que
os resultados refletem a percep¢do individual do pesquisador. Nesse contexto, destaca-se a
importancia dessa abordagem para capturar as nuances das experiéncias humanas e interpretar as
realidades dos individuos de maneira mais profunda e contextualizada. Com isso, Godoy (1995, p.

58, apud Proetti, 2017)apos destaca que

a pesquisa qualitativa (...) envolve a obtengdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares
e processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a situagdo estudada,
procurando compreender segundo a perspectiva dos sujeitos, ou seja, dos participantes da
situagdo em estudo.

Sendo assim, neste trabalho, adotou-se uma abordagem de natureza quantitativa. Ademais,
a defini¢do do tipo de revisdao adotado neste trabalho ocorreu ap6s a analise de diferentes métodos,
com destaque para a revisdo integrativa e a revisao sistematica. Nesse cenario, optou-se pelo uso
da Revisdo Sistemadtica, que segundo Galvao e Ricarte (2019, p. 58) “¢ uma modalidade de
pesquisa, que segue protocolos especificos, e que busca entender e dar alguma logicidade a um
grande corpus documental”. Assim, seu principal objetivo ¢ reunir uma vasta quantidade de textos,
analisé-los de forma criteriosa e, consequentemente, sintetizar os resultados obtidos.

Com efeito, para alcangar esses objetivos, Ercole, et al. (2014) propuseram 7 etapas bem
definidas, como: constru¢do do protocolo de pesquisa, que envolve a defini¢do do tema, dos

objetivos e das fontes primdrias de pesquisa; formulacdo da questdo de pesquisa; definicdo das
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palavras-chave; sele¢do dos critérios de inclusdo e exclusdo; avaliacdo critica de cada artigo
selecionado; coleta de dados realizada em pares; e sintese dos resultados.

Destacando-se pelo rigor cientifico e pela transparéncia, essa metodologia enfatiza a
reprodutibilidade por outros pesquisadores através do seu carater minucioso da explicagdo de cada
um dos seus procedimentos e na abrangéncia do material coletado.

Apos a definicdo da Revisdo Bibliografica Sistematica como metodologia de pesquisa desse
documento, adotou-se uma abordagem quantitativa para a coleta de textos em sites de busca como
Google Académico, Periodicos CAPES e Scielo. Nesse cendrio, a escolha dessas plataformas
justifica-se por sua ampla utilizagcdo no ambito académico, bem com sua relevancia e confiabilidade
dos materiais disponibilizados, abrangendo artigos, trabalhos de conclusdo de curso, dissertagdes
e outras producdes cientificas. Cabe ressaltar, ainda, que as estratégias de busca foram organizadas
de modo a contemplar os eixos centrais da pesquisa, a saber: Educacao Financeira, Jogos Digitais/
Gamificagdo, Ensino de Matematica e Scratch.

Para tanto, foram utilizados descritores previamente definidos e combinados por meio dos
operadores booleanos (AND e OR) e das seguintes combinagdes: (1) “Educacdo Financeira” AND
(“Jogos Digitais” OR “Gamificacdo”) AND “Ensino de Matematica” e (2) “Educag¢do Financeira”
AND (“Jogos Digitais” OR “Gamificagdo””) AND “Scratch”.

Além disso, foram considerados apenas estudos em lingua portuguesa, publicados no
periodo de 2018 a 2024, recorte justificado por corresponder ao intervalo posterior a
implementagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a qual refor¢a a importancia da
Educag¢ao Financeira no contexto educacional brasileiro.

Em seguida, foi empregada uma abordagem qualitativa para a analise e sele¢ao dos estudos,
realizada por meio de um processo de refinamento criterioso, em duas etapas, a partir da leitura
dos titulos e resumos, considerando sua relacdo com o objeto de estudo da pesquisa. Como sera

detalhado a seguir.

1.1.1 “Educac¢do Financeira” AND (“Jogos Digitais” OR “Gamificacio”) AND “Ensino de
Matematica”

Na primeira fase da revisdo sistematica, aplicaram-se os strings da combinacdo (1) nas

bases de dados Google Académico e Periddicos CAPES. O processo de identificacdo, triagem e
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selecdo dos estudos estd apresentado na Tabela 1. Ressalta-se que, ao utilizar esses strings,ndo

foram identificados textos na base de dados Scielo.

Tabela 1 - Processo de selecdao dos estudos da combinagao (1)

Base de dados Identificados Etapa 1 Etapa2 Selecionados
Google Académico 267 210 45 12
Periddicos CAPES 6 2 0 4

Total Geral 273 212 45 16

Como observado acima, inicialmente, foram identificados 273 trabalhos, sendo 267
provenientes do Google Académico e 6 do Periodico CAPES. No entanto, na Etapa 1,
correspondente a leitura dos titulos, foram excluidos 212 estudos que ndo apresentavam relagdo
com o contexto educacional ou com os eixos centrais da pesquisa, especialmente aqueles que
abordavam a Educacdo Financeira sob perspectivas exclusivamente econdmicas ou
administrativas, bem como estudos sobre jogos desvinculados do ensino de Matematica. Além
disso, também foram descartados os textos duplicados ou que ndo estivessem no periodo
previamente definido.

Em seguida, na Etapa 2, referente a leitura dos resumos, foram excluidos 46 trabalhos que
ndo atendiam aos critérios mais especificos, sobretudo por ndo apresentarem relagdo simultanea
entre Educacdo Financeira e o uso de jogos digitais ou gamificagdo, ou por ndo estarem inseridos
em contexto educacional.

Assim, ao final do processo, foram selecionados 16 estudos, sendo 11 oriundos do Google
Académico e 4 dos Periddicos CAPES. Todavia, identificou-se que o trabalho intitulado “No$$o
Dinheiro: um jogo sério para introdu¢do a educacdo financeira” estava presente em ambas as
bases de dados, caracterizando-se como duplicado. Dessa forma, essa etapa da revisdo foi
constituida por 15 estudos distintos, sendo 11 artigos cientificos, 2 dissertagdes e 2 trabalhos de

conclusdo de curso.

1.1.2“Educacio Financeira” AND (“Jogos Digitais” OR “Gamificacio”) AND “Scratch”

Posteriormente, deu-se continuidade a revisdo sistemdtica com a aplicagdo das strings da

combinag¢do (2), novamente nas bases de dados Google Académico e Periddicos CAPES. O
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processo de identificagdo, triagem e selecdo dos estudos dessa etapa estd sistematizado
na Tabela 2. Ademais, destaca-se que, ao utilizar esses strings, ndo foram identificados textos na

base de dados Scielo novamente.

Tabela 2 - Processo de sele¢ao dos estudos da combinagao (2)

Base de dados Identificados Etapa 1 Etapa2 Selecionados
Google Académico 69 57 9 3
Periodicos CAPES 15 10 2 3
Total Geral 84 67 11 6

Na Etapa 1, correspondente a leitura dos titulos, foram considerados os estudos que
apresentavam referéncia a Educacio Financeira e/ou Matematica Financeira ou ao uso do Scratch
em um contexto educacional. Nessa fase, foram excluidos 67 trabalhos, por ndo atenderem a esses
critérios, incluindo aqueles que ndo faziam mencdo aos temas centrais da pesquisa, textos
duplicados dentro da propria plataforma, bem como estudos que ndo se enquadravam no periodo
previamente estabelecido (2018 a 2024) ou que ndo estavam disponiveis em lingua portuguesa.

Ja Na Etapa 2, procedeu-se a leitura dos resumos, com o objetivo de verificar o alinhamento
efetivo dos estudos com os descritores utilizados na busca. Foram considerados apenas os trabalhos
que apresentavam, de forma articulada, a relacdo entre Educag¢do Financeira e/ou Matematica
Financeira ¢ o uso do Scratch, inseridos no contexto da Educacdo Matematica, evidenciando
propostas, estratégias ou discussdes voltadas ao processo de ensino e aprendizagem. Nessa etapa,
foram excluidos 8 estudos que ndo atendiam a esses critérios, por abordarem os elementos de forma
isolada ou sem vinculo com o contexto educacional.

Ao final do processo, foram selecionados 6 trabalhos, sendo 3 provenientes do Google
Académico e 3 dos Periddicos CAPES, os quais se distribuem em 4 artigos cientificos, 1
dissertacdo e 1 trabalho de conclusdo de curso (TCC). Entretanto, ao realizar a comparagdo entre
esses estudos e aqueles obtidos na combinagao anterior, verificou-se a ocorréncia de duplicidade
em 3 trabalhos, os quais apareceram em ambas as buscas.

Nesse sentido, os artigos identificados em comum foram:

o Jogos digitais em Educag¢do Financeira: uma intermedia¢do entre o mundo

economico e o mundo digital;
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o Jogos digitais no universo da Educac¢do Matemdtica: em foco a Educagdo
Financeira,
e Potencialidades pedagogicas do uso de jogos para o ensino de Educagdo

Financeira dentro da perspectiva da Base Nacional Comum Curricular.

Dessa forma, ap0s a retirada dos estudos duplicados, o conjunto final desta etapa passou a

ser composto por 3 trabalhos.

1.2 Estudos finais selecionados apds aplicacio dos critérios de inclusdo e exclusao

Neste topico, sdo apresentados os estudos selecionados a partir da aplicagdo das
combinagdes (1) e (2), apds o processo de refinamento baseado nos critérios de inclusdo e exclusao
previamente definidos. Esses trabalhos compdem o corpus final da pesquisa e sdo apresentados no
quadro sintese a seguir.

Quadro 1 — Trabalhos encontrados.

Titulo Autor(es) Ano

Fernando Lucas de Oliveira
Finance Math Game: Uma proposta
Farias, Elvis Melo, Juliana
ludica interdisciplinar para Ensino de 2019
Oliveira, Charles Madeira, André
Educagao Financeira com Scratch
Campos

) Flaviana dos Santos Silva,
O desenvolvimento do pensamento )
Alisandra Cavalcante Fernandes

computacional com a integragao do ) i 2019
) ) de Almeida, Katia Alexandra de
software scratch no ensino superior. . .
Godoi e Silva
A Matematica Financeira nos Willian Aparecido de Jesus
Mestrados Profissionais em Ensino: Luditk, Josiani Luiz, Simone 2020
uma revisao da Literatura Luccas, Joao Coelho Neto

Gustavo Guterres Leite, Infancia

Bonés Freitas, Silvia de Castro
No$$o Dinheiro: um jogo sério para ) 2020
Bertagnolli, Marcia Amaral
introdugdo a educagdo financeira
Correa de Moraes

Jogos digitais no universo da Educagao
Sabrina Alves Pereira, Bianca
Matematica: em foco a Educagao 2022
Alves Pereira, Patricia Rosana
Financeira ) )
Linardi




Percepcdes e reflexdes de professores
sobre o uso de jogos digitais como
estratégia para o ensino e a
aprendizagem de juros simples e

compostos

Janaina Barboza Ramos

2022

Potencialidades pedagogicas do uso de
jogos para o ensino de Educagdo
Financeira dentro da perspectiva da

Base Nacional Comum Curricular

Karine Pianissolla Dalfior, Jane

Maria da Silva

2022

Um jogo para auxiliar no aprendizado
de matematica financeira basica e no
desenvolvimento do pensamento

computacional

Lucas Tadeu Bezerra de Menezes

2022

Utilizagdo da Gamificagdo no Ensino

da Educagdo Financeira no Brasil

Johny Robert Souza

2022

Desenho universal para aprendizagem
em educacgao financeira: uma proposta

de jogo de tabuleiro acessivel

Anderson Gongalves da Silva

2023

Educagdo financeira escolar: uma
sequéncia didatica sobre planejamento
financeiro pessoal para estudantes dos

anos finais do ensino fundamental

Pedro Rezende Vieira

2023

Gamifica¢dao: Uma Proposta em
Educagao Financeira Com Docentes do

Ensino Fundamental I

Marilia Oliveira dos Reis

2023

Jogos digitais em Educacdo Financeira:
uma intermediag@o entre o mundo

econdmico e o mundo digital

Viller Contarato Soares, Daniel

de Oliveira

2023

Uso de tecnologias como ferramenta de
Ensino de Matematica Financeira:

Revisao Bibliografica

Rubem Gilson Correa de Macedo

2023

A gamificagdo como estratégia de
ensino para a Educagdo Financeira na

Educagao Basica

Evaleis Fatima Curvo, Marcelo

Franco Ledo

2024

15
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Jogo estratégia financeira como
Inorazal Medeiros Rodrigues
ferramenta para introdugdo de 2024
Neto
educagdo financeira na educacdo basica

Uma experiéncia com uso de um quiz
Paulo Cesar Possar, Eduardo
educativo em Educagdo Financeira no 2024
André Mossin
Ensino Médio Integrado

Uma proposta extracurricular para a
Patricia da Silva Pereira, Talita,
introdu¢do da educagao financeira na 2024
Damasceno, Alexsandro Alencar
etapa final do ensino fundamental

Fonte: Dados da pesquisa (2026)

Diante dos trabalhos selecionados identificou-se 3 eixos tematicos da pesquisa. O primeiro
bloco desta revisao de literatura dedica-se a andlise da utilizacdo de jogos e estratégias de
gamificacdo no ensino de Educagdo Financeira, enfatizando como a ludicidade pode atuar como
ferramenta importante para o aumento do engajamento e participagao ativa dos estudantes.

Nesse cenario, Luditk et al. (2020) realizaram um levantamento bibliografico com o
objetivo de avaliar a forma como a Matematica Financeira e a Educacdo Financeira vém sendo
abordadas em dissertagdes de mestrados profissionais da area de Ensino, bem como dos produtos
educacionais desenvolvidos para subsidiar essas praticas pedagogicas. Para isso, os autores
analisaram 4.417 trabalhos em “sifes dos programas cadastrados e avaliados pela CAPES no tltimo
quadriénio de 2017 (Luditk, 2020, p. 4) e identificaram que apenas 45 abordavam diretamente a
tematica investigada, o que correspondia a 1,04% dos textos lidos, evidenciando assim uma
significativa lacuna de pesquisas nesse campo. Com efeito, essa limitagdo torna-se ainda mais
evidente quando os autores analisaram a utilizacdo de jogos educacionais como recurso didatico
para o ensino desses conteudos. Dentre os quais, foram identificados apenas dois trabalhos, a saber:
0 jogo Investindo na Vida, desenvolvido por Jover (2014, apud Luditk et al., 2020), com uma
proposta de promover a reflexao de situacdes financeiras entre os estudantes; e o jogo O Dinheiro
Sustentavel, elaborado por Silva (2017, apud Luditk et al., 2020), que possuia uma proposta de
trabalhar Educacgdo Financeira e temas como sustentabilidade e ética. Por fim, durante a leitura do
texto, os autores ressaltaram a importancia de que os professores busquem constantemente inovar
suas praticas pedagogicas, de modo a despertar o interesse e a participagdo ativa dos estudantes no

processo de aprendizagem.
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Corroborando com essas ideias, Leite ef al. (2020) enfatizam que a utilizacdo de recursos
ludicos para o desenvolvimento de habilidades financeiras ¢ amparada pelo conceito de jogos
sérios, atribuido por Rocha et al. (2016, apud Leite et al., 2020), no qual destacam que para a
ferramenta receber essa classificagdo deve possuir um carater pedagdgico intrinseco que favorece
o processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, os autores buscaram responder a seguinte
questdo de pesquisa: “Como apresentar de forma ludica os elementos que compoem o sistema
monetario brasileiro para estudantes do ensino fundamental, em consondncia com os objetivos de
aprendizagem estabelecidos pela BNCC?” (Leite et al., 2020, p. 3). Assim, com base nesse
questionamento, eles desenvolveram o jogo "No$$o Dinheiro", que consiste em uma ferramenta
construida a partir de uma dinamica de quiz, que possibilitava os estudantes conhecer aspectos
relacionados a historia da moeda nacional, bem como ao funcionamento do sistema monetario e
desenvolvimentos de habilidades relacionados ao uso do dinheiro em situac¢des do dia a dia. Diante
disso, o jogo foi aplicado a alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, e segundo os autores
auxiliou na identificacdo do sistema monetario, embora tenha revelado que os estudantes ainda
enfrentam desafios significativos em operagdes de multiplicagdo e na composi¢do de troco. Por
fim, constataram que o uso de técnicas de gamificag¢do ¢ fundamental para elevar o engajamento e
promover a participacdo ativa dos estudantes, podendo contribuir efetivamente para a sua
aprendizagem.

Ademais, Dalfior e Silva (2022, p. 6) buscam discutir as “potencialidades do uso dos jogos
para aprendizagem de Educagdo Financeira, tendo em vista que a utilizagdo da ludicidade [...]
apresenta-se como uma tendéncia atual”. Para isso, realizaram uma revisdo bibliografica de
natureza qualitativa para analisar materiais ja produzidos sobre a tematica. E dentre os recursos
analisados, destacaram o Banco Imobiliario e o Jogo da Vida, cujas potencialidades pedagogicas
j& foram investigadas em estudos relacionados a compreensdo de conceitos como juros,
planejamento financeiro e planejamento de carreira. Além desses, os autores analisaram os jogos
Administrando Seu Dinheiro, que tem como objetivo “contribuir para o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a finangas, tais como, capacidade de negociagdo, percepg¢ao e inteligéncia
logica para negocios” (Dalfior e Silva, 2022, p. 19), e o CashFlow, que tem como objetivo
“aprender a lidar com dinheiro, de forma a ganhar liberdade financeira e conseguir aproveitar a
vida a0 maximo” (Dalfior e Silva, 2022, p. 20). Assim, os autores constataram que esses jogos

podem contribuir para o desenvolvimento de conhecimentos e atitudes relacionados ao uso
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consciente do dinheiro. Entretanto, apesar dessas potencialidades, ndo identificaram estudos
académicos que investigassem especificamente as contribui¢des para o ensino de Educagdo
Financeira, evidenciando uma lacuna que ainda precisa ser explorada.

Por conseguinte, no artigo de Souza (2022, p. 34) o autor “objetiva entender e explicar a
gamificacdo, demonstrar seus beneficios e estruturar um método para auxiliar no processo de
aprendizagem da EF online”. Nesse cendrio, desenvolveu uma pesquisa bibliografica, para analisar
as potencialidades do projeto a ser elaborado. Assim, como resultados, o autor propds um projeto

estrutura em trés fases

A primeira fase ¢ a Educacao Financeira Bésica, que abrange os conceitos principais da
economia ¢ do mercado financeiro, a segunda, ¢ a Formacao Avancada, que engloba os
diversos conhecimentos especificos. Ao completar as duas etapas, o participante terd
acesso a terceira fase, a Avaliag@o Final, que ird avaliar os conhecimentos adquiridos ao
longo do curso. (Souza, 2022, p. 36-37)

Diante disso, o estudo concluiu que a gamificagdo ¢ uma ferramenta poderosa, podendo
aumentar o interesse e a motivagao dos estudantes em temas que apresentam situagdes financeiras,
permitindo uma aprendizagem lidica enquanto compartilha seu progresso de forma colaborativa e
desenvolve habilidades praticas para a satde financeira.

J& no trabalho de Silva (2023) o pesquisador tem como principal objetivo construir uma
adaptacdao do Banco Imobilidrio para estudantes com deficiéncia visual, utilizando os principios da
Desenho Universal para Aprendizagem (DUA). Para isso, conduziu “uma pesquisa de carater
exploratdrio, com uma abordagem de pesquisa qualitativa e procedimento bibliografico” (Silva,
2023, p. 63). Com efeito, dentre os principais resultados e propostas, o autor detalha a aplicagdo
das diretrizes do DUA para garantir que o recurso seja utilizado por todos, prevendo o uso de QR-
Codes para audiodescri¢do, cédulas em dinheiro adaptadas com sistema Braille e marcadores com
formas geométricas tateis para diferenciar jogadores. Desse modo, ap6s o desenvolvimento do
material “verificou-se que [...] poderia ser trabalhado tematicas da educagdo financeira valorizando
diferentes forma de engajar os alunos na temadtica, por meio de diversas representacdes (visuais,
tateis, auditivas)” (Silva 2023, p. 63). Por fim, o estudo concluiu que a utilizagdo de jogos facilita
o letramento financeiro ao permitir que os estudantes tomem decisdes, errem e corrijam suas
estratégias de forma intuitiva, promovendo uma aprendizagem significativa e o exercicio da
cidadania.

Ademais, no trabalho de Vieira (2023, p. 26), o autor busca investigar “uma sequéncia

didatica sobre Educacdo Financeira, com destaque para o Planejamento Financeiro Pessoal, para
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promover a tomada de decisdes conscientes e criticas sobre assuntos financeiros”. Para isso,
inicialmente desenvolve uma pesquisa de carater bibliografico, utilizando uma abordagem
qualitativa de andlise de dados, e em seguida promove uma pesquisa-a¢ao com estudantes do 9° do
Ensino Fundamental. Entre seus objetivos especificos, ele pretendia “avaliar as potencialidades e
limitagdes de um jogo de tabuleiro sobre Planejamento Financeiro Pessoal” (Vieira, 2023, p. 39).
Assim, o autor construiu um recurso, ao qual intitulou de “Planejamente”, para que durante sua
aplicacdo, os estudantes pudessem trabalhar habilidades, que culminassem no entendimento da
importancia de possuir um planejamento financeiro. Assim, diante da analise de seus resultados, o
autor pontuou que “O jogo “Planejamente” foi importante para aproximar a realidade dos
estudantes e colocéd-los como protagonistas da sua propria aprendizagem. Associado a sequéncia
didatica, proporcionou conhecimento e ndo somente entretenimento” (Vieira, 2023, p. 111).

Na pesquisa de Reis (2023, p. 14), a autora pretende “desenvolver uma proposta de
utilizacdo da gamificagdo com o contetido da educagdo financeira, como estratégia de planejamento
para aplicagdo no ensino fundamental I”. Para isso, inicialmente desenvolveu uma pesquisa
bibliografica, por meio de uma abordagem qualitativa para mapear os trabalhos que abordassem a
utilizacdo da gamificacdo no processo de aprendizagem de educacdo financeira, e em seguida
propds uma pesquisa participativa com professores que atuam nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, para que juntos elaborassem recursos didaticos para o ensino da tematica. Diante
disso, desenvolveram produtos educacionais com foco nos trés pilares da sua pesquisa, a saber:
consumo, poupanga e investimentos. Ademais, pontuou que “a partir da observacao das interagdes
entre os sujeitos, foi possivel perceber que a construgdo da trilha permitiu um novo olhar dos
sujeitos sobre, principalmente, a forma de apresentagdo dos seus conteudos” (Reis, 2023, p. 53).

Por fim, no artigo de Rodrigues Neto (2024), sdo apresentados os principais resultados
obtidos a partir da aplicagdo do jogo “Estratégia Financeira”, desenvolvido pelo autor como uma
ferramenta pedagdgica para o ensino de Educac¢ao Financeira. Diante disso, aplicou uma pesquisa-
acao com 25 estudantes do 1° ano do Ensino Médio de uma institui¢do de ensino particular, que
cursavam uma disciplina voltada a logistica e a tematica do estudo. E sob esse cenario, conseguiu

analisar que

Por meio da do jogo “Estratégia Financeira”, os estudantes foram introduzidos, de maneira
simplificada, as opgdes de investimentos, seus rendimentos e riscos. Durante as rodadas,
foi possivel analisar o perfil de investidor dos alunos, que, em alguns casos, se modificava
em fungdo das circunstincias ¢ dos objetivos almejados. Isso possibilitou que tomassem
decisdes informadas sobre seus ativos. (Neto, 2024, p.17)
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Ainda, por meio dos feedbacks que obteve dos estudantes durante os encontros que
ocorreram a aplicacdo do material, Rodrigues Neto (2024) pontuou que o recurso conseguiu
promover o engajamento e a participagdo dos estudantes, além de despertar a curiosidade deles
sobre questdes de investimentos que foram discutidos durante as atividades.

O trabalho de Curvo e Ledo (2024) investiga pesquisas, publicadas no periodo de 2014 a
2024, que utilizam o processo de gamificagdo para o ensino de Educagdo Financeira. Assim, para
atingir esse objetivo, “este estudo adota uma pesquisa bibliografica, de abordagem descritiva,
exploratoria e reflexiva, caracterizando-se como uma pesquisa do tipo estado de conhecimento”
(2024, p. 9). Dessa forma, entre os resultados encontrados, os autores salientaram que ha poucos
trabalhos que abordem essa tematica, apesar de sua relevancia para aprendizagem dos estudantes.
Além disso, também pontuaram que “os principais resultados das pesquisas demonstram que
quando o ensino da Matematica Financeira/Educa¢do Financeira ¢ realizado por meio da
metodologia ativa — a gamificagdo — torna-se o contetido e o aprendizado mais significativo para
os alunos.” (2024, p. 15). Nesse sentido, os autores também ressaltam que a utilizacdo da
gamificacdo pode favorecer a aproximagdo entre os contetidos escolares e a realidade social dos
estudantes, contribuindo para uma aprendizagem mais contextualizada e significativa.

J4 a proxima categoria desta fundamentag@o concentra-se no potencial dos jogos digitais
especificamente para o ensino de Educagdo Financeira, compreendendo-os como uma
intermediag¢ao vital entre 0 mundo econdmico e o universo digital.

Nesse cenario, Pereira et al. (2022, p. 8) investigaram o potencial dos jogos digitais no
ensino de matematica, com foco na Educagdo Financeira. Para isso, as autoras propuseram avaliar
sua eficacia pedagogica por meio de “seis Aspectos Técnicos e Pedagdgicos: Género, Publicidade,
Aleatoriedade, Explicacdo (dos conteudos), Feedback e Registro ou Transformagdo”. De forma
convergente com a proposta desse trabalho, as autoras desenvolveram o jogo “Universo
Financeiro” que possui uma narrativa ficcional que visa permitir que o jogador tome decisdes
financeiras para evitar o endividamento e aumentar sua renda. Diante disso, as autoras se
fundamentam na Teoria dos Registros de Representacdo Semiotica, para enfatizar que os jogos
digitais auxiliam na visualizac¢do e conversao entre diferentes registros, a saber: a lingua natural, o
registro figural das cédulas e o registro simbdlico aritmético; sendo essencial para que o estudante

aplique conhecimentos financeiros em situagdes reais e variadas.
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Outra autora que discute o uso de jogos digitais no ensino de Educagdo Financeira ¢ Ramos
(2022, p. 17) que em sua dissertacdo buscou “compreender como os professores de Matematica da
Educagdo Basica percebem e refletem sobre o uso de jogos digitais na pratica pedagdgica”. E para
atingir esse objetivo, desenvolveu uma pesquisa-agdo com professores da Educagdo Basica,
organizada em uma semana formativa, na qual foram explorados trés jogos distintos, a “Trilha da
Economia”, “Vida Financeira” e 0 “Téa 0$$0”, que abordam Matematica Financeira, como calculo
de juros simples e compostos, além de temas relacionados a Educacdo Financeira, com foco na
tomada de decisdo. Desse modo, apds a realizagdo das atividades e das discussdes propostas
durante a formacdo, a autora analisou as percepc¢des dos participantes acerca do uso de jogos
digitais no ensino, por meio de um questiondrio entregue ao final das atividades. Diante disso,
notou que apesar de todos os professores relatarem nao utilizar jogos digitais em suas aulas. Apos
as discussdes € 0 acesso aos jogos citados, “Todos concordaram na importancia da utilizacao de
jogos digitais [...] como um complemento para o entendimento da matéria, e assim os alunos
interagirem mais.” (Ramos, 2022, p. 82). Portanto, com base nesses resultados, concluiu que os
jogos digitais podem favorecer protagonismo estudantil, contribuindo para a constru¢do do
conhecimento e articulagdo da teoria com a pratica de situagdes financeiras.

Soares e Oliveira (2023, p. 3) desenvolveram uma pesquisa sob a luz da Revisao Sistematica
de Literatura, com o objetivo de “analisar o cendrio atual do Jogos Digitais Educacionais” com
énfase no ensino de Educacdo Financeira. Diante disso, identificaram pesquisas que utilizaram
jogos como o “Edu no planeta das galinhas”, “Finance Game” e o “Tindin”, para o ensino dessa
tematica e avaliaram o seu potencial pedagogico. Com efeito, observaram que durante as atividades
desenvolvidas com esses recursos, os alunos eram motivados a pensar e agir sobre situagdes
financeiras, e tomando decisdes conscientes para ter bons resultados nos jogos. Assim, em seus
resultados salientaram que ao utilizar essas ferramentas de ensino, os estudantes tem “oportunidade
de se envolver ativamente no processo de aprendizagem, explorando contetidos de forma interativa
e desenvolvendo habilidades essenciais, como pensamento critico, resolu¢do de problemas e
colaboragdo”. (Soares e Oliveira, 2023, p. 17). Por fim, destacaram que ao utilizar essas
ferramentas os estudantes ficavam cada vez mais envolvidos no processo de aprendizagem,
propiciando um ambiente prazeroso para as discussdes sobre a tematica.

No texto de Macedo (2023) o autor busca discutir as potencialidades ao utilizar tecnologias

como ferramenta para ensinar Matematica Financeira. Para isso, sua metodologia de pesquisa
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possui um carater bibliografico com uma abordagem qualitativa, no qual analisou textos “sobre
metodologias de ensino de matematica financeira no ensino fundamental entre 2020 e 2023”
(Macedo, 2023, p. 17). Assim, entre os resultados encontrados, pontuou que por meio da utilizacao
desses recursos, os alunos podem trabalhar habilidades que estimulam a participacgdo, o pensamento
critico e a reflexdo. Além disso, enfatizou que

Através de calculadoras, planilhas, jogos, videos e outras ferramentas tecnoldgicas, esses
pesquisadores demonstraram como ¢ possivel tornar o aprendizado mais pratico,
contextualizado e envolvente. Ao proporcionar experiéncias interativas e vincular os
conceitos financeiros ao mundo real, essas metodologias ndo apenas fortalecem o
entendimento dos alunos, mas também os capacitam para lidar com questdes financeiras
complexas desde cedo. (Macedo, 2023, p. 23)

Sob essa perspectiva, ainda destacou a importancia de uma formacdo docente continuada
para implementagdo desses recursos nas salas de aula. Além da necessidade de se discutir sobre o
mundo financeiro desde os anos iniciais, para que se possa formar adultos com consciéncia
financeira.

Possar e Mossin (2024) elaboraram um Objeto de Aprendizagem (OA) com uma estrutura
de quiz, no qual sdo trazidas questdes socioecondmicas com o objetivo de discutir com os
estudantes situagdes sobre essa tematica e promover um letramento financeiro. Nesse cendrio, eles
procuraram atingir esse objetivo através de uma pesquisa-acao aplicada com estudantes do Ensino
M¢dio de uma institui¢do federal de ensino. Para isso, por meio da aplicacdo de um questiondrio
diagnostico, buscou-se conhecer e caracterizar a realidade da turma. Ou seja, entender a sua postura
em relacdo a importancia da Educac¢do Financeira, quais suas preferéncias em relagdo aos produtos
financeiros disponiveis no cenario atual. Assim, por meio da andlise desse primeiro instrumento,
desenvolveram um OA com base no perfil que delimitaram sobre a turma. Diante dos seus
resultados, os autores perceberam que o jogo digital criado por eles, foi uma ferramenta eficaz, que
auxiliou os estudantes a entender e discutir sobre temas econdmicos importantes, que favoreceu o
ensino de forma significativa e que promoveu um maior engajamento da turma.

Pereira et al. (2024) publicaram um estudo de caso sobre uma oficina de Educagdo
Financeira que desenvolveram com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, de uma institui¢do
de rede publica municipal. Diante desse cenario, a oficina promoveu: aplicagdo de um questionario,
com perguntas que delimitassem quais conhecimentos prévios sobre a tematica estudada eles
possuiam; discussdes sobre Educac¢do Financeira; e aplicacdo de um jogo digital intitulado

“Labirinto da Perseguicdo”, que foi desenvolvido na plataforma Wordwall pelas pesquisadoras.
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Diante disso, as autoras pontuaram que a oficina proporcionou uma mudanca de postura dos
estudantes em relag@o a sua vida financeira, além de observar que eles conseguiram compreender
com mais facilidade alguns conceitos presentes na Matematica Financeira, como os juros e a
porcentagem. Além disso, elas enfatizaram que “o jogo motivou o aprendizado e a busca por
respostas e resolucdes das situagdes-problemas apresentadas”. (Pereira et al., 2024, p.10)

Por fim, o terceiro e ultimo eixo tematico desta revisdo aprofunda-se na utilizacdo do
software Scratch como uma ferramenta interdisciplinar para o ensino de Educagdo Financeira,
integrando o desenvolvimento do pensamento computacional a gestdo de finangas.

No trabalho de Farias et al. (2019), por exemplo, os autores buscaram investigar o potencial
do Scratch como ferramenta para o desenvolvimento do pensamento computacional articulada a
Educagdo Financeira. E para isso, realizaram uma oficina intitulada Finance Math Game com
estudantes do curso técnico de um Instituto Federal que ja haviam tido aulas de Educagdo
Financeira. Sob esse cenario, a atividade foi organizada em cinco etapas, contemplando desde o
levantamento dos conhecimentos prévios até a avaliacdo final das atividades. Com efeito, durante
o processo de ensino, os estudantes foram introduzidos a programag¢do em blocos e desenvolveram,
no Scratch, o projeto denominado “Monte seu evento”, relacionando conceitos de programagao e
planejamento financeiro. Assim, os resultados evidenciaram contribui¢cdes significativas da
proposta, uma vez que 71,5% dos participantes afirmaram que a oficina possibilitou a criagdo de
jogos digitais voltados ao or¢camento familiar e a Educagdo Financeira e cerca de 71,4% dos
estudantes destacaram que a experiéncia favoreceu posicionamento critico sobre os conceitos
financeiros discutidos.

No estudo de Silva et al. (2019) o objetivo principal dos pesquisadores foi investigar as
potencialidades do Scratch para o desenvolvimento do pensamento computacional em institui¢des
de ensino superior. Para isso, a pesquisa possuiu um carater exploratério, empirico e de
desenvolvimento, e contou com a participacao de sete estudantes de graduacdo. Dessa forma, os
participantes realizaram atividades de programagao no Scratch associadas a situagdes relacionadas
a Economia Doméstica e a Educacdo Financeira, dentre os quais, destacou-se os conceitos de
orcamento familiar e administragdo de despesas, culminando na producdo de animagdes digitais
voltadas para a aprendizagem desses conteudos. Nesse interim, os resultados indicaram que o
Scratch contribuiu tanto para a aprendizagem dos conteidos abordados quanto para o

desenvolvimento de habilidades relacionadas a gestdo do tempo e a resolu¢do de problemas
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encontrados durante o processo de programacdo, evidenciando o potencial pedagogico da
ferramenta.

Menezes (2022, p.10) em seu Trabalho de Conclusdao de Curso objetivou “auxiliar os
discentes do ensino médio a aprenderem matematica financeira junto com pensamento
computacional” por meio de um jogo desenvolvido na plataforma Scratch. Com efeito, para atingir
esse objetivo, a metodologia de pesquisa foi organizada em dois momentos, inicialmente
desenvolveu uma pesquisa bibliografica sobre a tematica estudada, e em seguida propds uma
pesquisa de campo realizada em uma institui¢do da rede estadual. Na qual, fez entrevistas com
equipe diretiva e pedagogica, conseguindo identificar as necessidades de ensino e caréncia de
recursos tecnoldgicos. Assim, com base nesses dados, foi desenvolvido e validado um produto
educacional no formato de quiz na plataforma Scratch para servir de atividade para ser aplicada
durante as aulas de Matematica Financeira. Assim, em seus resultados, indicou que o uso de
programacao em blocos e interdisciplinaridade permite tornar o estudo de finanga menos magante

e mais atrativo aos estudantes.

1.3 Sintese da Revisao

Os estudos selecionados nesta revisdo de literatura constituem o alicerce teorico desta
pesquisa, permitindo identificar contribui¢des relevantes e, sobretudo, as lacunas que justificam a
originalidade deste trabalho frente aos estudos ja desenvolvidos.

Em primeiro lugar, destaca-se os estudos como os de Luditk et al. (2020) e Curvo e Ledo
(2024), que justificam a relevancia desse material ao apontarem uma lacuna significativa dos
produtos educacionais para o estudo de Educacao Financeira. Nesse cenario, Dalfior e Silva (2022)
enfatizam o potencial do jogo Cashflow para a aprendizagem dessa tematica, por proporcionar uma
simula¢do real do mundo financeiro, apontando a caréncia de trabalhos que investiguem suas
contribuigdes praticas, o que serve de ponto de partida para esse estudo.

Ademais, a literatura consultada valida o uso de “jogos sérios” sob uma perspectiva
pedagogica, conforme discutido por Leite et al. (2020) e reforga a ideia que os jogos digitais podem
favorecer o protagonismo estudantil e proporcionar a vivéncia de situagdes financeiras por meio
de simulagdes reais da vida cotidiana em ambientes de aprendizagem como discutido por Ramos
(2022), Soares e Oliveira (2023) e Pereira et al. (2024). Sob essa perspectiva, autores como Farias

et al. (2019), Silva et al. (2019) e Menezes (2022) foram utilizados para justificar o potencial da
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plataforma Scratch em unir o pensamento computacional a gestdo de finangas, como o orcamento
familiar e administra¢do de despesas.

Nesse sentido, embora estabelega um didlogo direto com os autores citados, esta pesquisa
se diferencia das produgdes anteriores, sobretudo pela complexidade da transposi¢do proposta.
Enquanto a maioria das pesquisas utilizam o Scratch para elaboracdo de jogos no formato de quiz
(Leite el al., 2020; Menezes, 2020; Possar e Mossin, 2024), este estudo propde a adaptacdo de um
jogo de tabuleiro para essa plataforma, em que os alunos poderdo simular um ciclo financeiro
completo, incluindo a gestao de renda e despesas e o fluxo de caixa de forma interativa. Ademais,
diferente das revisdes bibliograficas e estudos de caso apresentados, este trabalho se ampara na
Engenharia Didatica articulada a Teoria das Situagdes Didaticas para analisar as potencialidades
do material, por meio das fases de agdo, formulacdo, validacdo e institucionalizacdo do
conhecimento matematico que podera emergir durante as partidas.

Assim, a partir dos estudos selecionados e sistematizados na revisdo bibliogréafica, torna-se
possivel identificar conceitos, perspectivas e contribuicdes que fundamentam a discussdo
desenvolvida nesta pesquisa. Nesse sentido, o capitulo seguinte apresenta o referencial tedrico
adotado, evidenciando os aportes conceituais que sustentam a analise do objeto

investigado.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentam-se os fundamentos tedricos que sustentam a andlise
desenvolvida neste trabalho, com énfase nas contribui¢des do brincar, do ludico e das praticas
pedagogicas mediadas por jogos para os processos de ensino e aprendizagem. A discussdo busca
evidenciar como esses referenciais contribuem para compreender o potencial educativo do

jogo Cashflow adaptado ao Scratch no contexto da Educagdo Financeira

2.1 O brincar na historia

O brincar pode ser compreendido como uma pratica sociocultural constitutiva da infancia,
historicamente situada e atravessada por valores, normas e formas de convivéncia proprios de cada
contexto. Nessa perspectiva, a atividade ludica ultrapassa a ideia de entretenimento, pois organiza
experiéncias de interacdo, simboliza¢cdo e producdo de sentidos sobre o mundo social (Kishimoto,
2017; Lima e Castelini, 2025).

Sob o enfoque histdrico-cultural, o brincar também ocupa lugar central no desenvolvimento
infantil por favorecer a imaginacdo, a linguagem, a autorregulacdo e a constru¢cdo de fungdes
psicologicas superiores. Assim, ao atuar em situacdes imagindrias € em regras socialmente
negociadas, a crianca amplia suas possibilidades de aprendizagem e de participagdo em praticas
coletivas, aspecto diretamente associado a mediacdo pedagodgica no espaco escolar (Vygotsky,
2007).

No campo educacional, essa compreensao refor¢a que propostas ludicas intencionalmente
planejadas podem qualificar os processos de ensino e aprendizagem, sobretudo quando articulam
dimensdes cognitivas, afetivas e sociais. Estudos nacionais indicam que o brincar contribui para a
autonomia, para a resolu¢do de problemas e para a socializagdo, além de favorecer experiéncias
significativas de constru¢do do conhecimento (Salomao et al., 2007; Amaral, 2010; Bourscheid e
Turcatto, 2017). Assim, este topico discute o brincar como categoria tedrica e pedagdgica

fundamental para pensar praticas educativas mais contextualizadas, participativas e formativas.

2.1.1 A importancia do brincar

Desde as civilizagdes mais antigas, as brincadeiras fazem parte do cotidiano de criangas e

adolescentes e acompanham a evolugdo das sociedades ao longo do tempo. Inseridas nas praticas
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culturais, elas foram sendo moldadas pelas intera¢des sociais, por meio dos contextos historicos e
culturais de cada época. Conforme destaca Kishimoto (2004, apud Lira e Rubio, 2014), a cultura
infantil brasileira recebeu influéncias significativas dos portugueses, dos povos africanos e
indigenas, que contribuiram com diversos brinquedos e jogos, como a amarelinha, a bolinha de
gude, o jogo de botdo, além das brincadeiras ligadas a natureza e a criatividade. Dessa forma,
entendemos o ato de brincar como uma importante heranga cultural transmitida entre geragdes, que
estimula a formacao social das criangas.

Ademais, para além de sua dimensdo cultural, o ato de brincar ¢ uma forma de adquirir
conhecimento na infincia, pois ¢ uma atividade que praticamos desde muito pequenos, € por meio
dessas experiéncias, as pessoas desenvolvem formas de compreender e interagir o mundo ao seu
redor. Como Salomao et al. (2007) enfatizam, brincar ¢ uma atividade para o fortalecimento da
autonomia e através dela as criancas e adolescentes exercitam habilidades importantes, como a
aten¢do, a imitagdo, a memorizagdo e a criatividade. Entdo, “o brincar vai além de uma fonte de
prazer para a crianga, a brincadeira indica a importancia de se descobrir as necessidades que
satisfazem a crianga, para que assim seja possivel aprender a peculiaridade da brincadeira como
forma de atividade” (Amaral, 2010, p.129 apud Bourscheid e Turcatto, 2017). Nesse sentido, essas
atividades se apresentam como um processo fundamental para o desenvolvimento infantil.

Além disso, o ato de brincar ¢ um processo essencial para a inclusdo social, pois
proporciona situagdes imaginarias que estimulem o desenvolvimento cognitivo e favorecem a
interagdo do individuo com as pessoas ao seu redor, o que contribuird para o compartilhamento de
conhecimento (Bourscheid e Turcatto, 2017). Dessa forma, por meio das brincadeiras, as pessoas

reproduzem situagdes do cotidiano e criam estratégias para enfrenta-las.

2.1.2 Do brincar ao aprender: O ludico e o ensino

Na busca em tornar o ensino mais prazeroso e atrativo aos estudantes, o uso de instrumentos
ludicos, quando planejado sob um objetivo didatico, tem se mostrado uma ferramenta eficaz para
os professores, principalmente no ensino de criancas e adolescentes. Montalvao (2024)
compreende a atividade ludica como uma ferramenta que potencializa o desenvolvimento da
criatividade, do raciocinio e da constru¢do do conhecimento. Assim, percebe-se a ludicidade como
uma atividade que promove experiéncias prazerosas para convivéncia social e para formagao dos

saberes.
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Ainda, segundo Modesto et al. (2020, p.61)

Os recursos ludicos sdo capazes de contextualizar os conteudos e assim a
crianca passa a ver sentido naquilo que estd aprendendo. Os jogos
desenvolvem o raciocinio 16gico, estimulam o pensamento matematico, a
criatividade, a capacidade de resolver problema e a tomada de decisao

Dessa forma, dando significado ao que os estudantes aprendem no ambiente educacional.
Ou seja, por meio dessas praticas, podemos relacionar situagdes cotidianas com o objeto de estudo
do professor, para que os estudantes vejam significado no que esta sendo ensinado a eles.

Nesse cendrio, proporcionamos um espaco de construgdo ativa do conhecimento, em que
educador e aluno atuam de forma colaborativa no processo de aprendizagem. Corroborando com
as ideais de Rigatti e Cemin (2021), ao afirmarem que as atividades ludicas funcionam como
importantes recursos pedagdgicos, podendo mediar a relagdo entre professor e aluno, além de
promover um ambiente de descontracdo e contribuir para o aprimoramento da capacidade de
resolver problemas do cotidiano Assim, nota-se que através dessas atividades os estudantes
desenvolvem o conhecimento por meio do ato de brincar e se tornam protagonistas no processo de

ensino-aprendizagem.

2.2 Jogo como Estratégia de Ensino

No ambiente educacional, a selecdo da metodologia de ensino exerce uma influéncia crucial
no processo de aprendizagem dos estudantes. Por isso, surge a necessidade de uma ruptura com o
ensino tradicional, a fim de buscar a inser¢cdo de metodologias ativas do conhecimento. Diante
disso, autores como Neto e Fonseca (2013) avaliam a metodologia do uso de jogos, como uma
alternativa para esse cenario, os autores ainda enfatizam que quanto mais cedo for inserida essa
metologia nas salas de aula, podem ocorrer mudangas significativas no desenvolvimento
psicossocial e cognitivo dos estudantes. Sob esse cendrio, Alves e Bianchin (2010, p. 283)
destacam que o jogo “significa diversdo, brincadeira e que ¢ tido como um recurso capaz de
promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e enriquecido, possibilitando a
aprendizagem de varias habilidades “

Nesse sendrio, outro autor que discute sobre a importancia dos jogos no processo de ensino-

aprendizagem ¢ Kishimoto (2005, p.31) ao enfatizar que

Antes da revolucdo romantica, trés concepgdes estabeleciam as relagdes entre o jogo
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infantil e a educag@o: (1) recreagdo; (2) uso do jogo para favorecer o ensino de contetdos
escolares; e (3) diagndstico da personalidade infantil e recurso para ajustar o ensino as

necessidades infantis

Assim, a utilizacdo dessa metodologia como ferramenta pedagdgica rompe com o
tradicional e pode causar curiosidade e uma maior participacao dos alunos na dindmica da sala de
aula. Sob essa perspectiva, ao utilizar o jogo como recurso pedagogico, em disciplinas como
matematica, na qual frequentemente encontramos alunos desinteressados pelo assunto, nota-se que
ha um aumento na participacdo dos estudantes, uma vez que desperta a curiosidade e o desejo de
descoberta diante daquele recurso que estd sendo apresentado. Dessa forma, gera-se um ambiente
que pode ser mais participativo e colaborativo, favorecendo uma abordagem de ensino-
aprendizagem que pode ter maior significado para os estudantes.

Diante desse cenario, Dalfior e Silva (2022, p.13) ressaltam que o aprendizado de forma
significativa € “relacionar uma certa informacgao compartilhada pelo professor ou descoberta pelo
aluno na busca pelo conhecimento [...] com aquilo que lhe ¢ proveitoso no cotidiano”. Dessa forma,
ao tornar o conteido matematico mais significativo para os alunos, o professor promove uma

aprendizagem que vai além da memorizacdo e estimula a constru¢do autonoma do saber.

2.2.1 A importancia do jogo para Educacio Matematica

E comum o estranhamento dos estudantes em relacio a disciplina de Matematica. Desde a
Educacao Infantil até o Ensino Médio, criancas e adolescentes costumam enxerga-la como dificil
e sem significado. Observa-se que essa percep¢do, muitas vezes, ¢ causada pela forma como a
disciplina ¢ apresentada. Ensinada por muitos professores de maneira mnemonica, na qual os
alunos sdo expostos a algoritmos, féormulas sem compreender o sentido por tras dos contetidos.
Como resultado, acabam nao entendendo a utilidade da Matematica e ndo se sentem motivados a
explorar o potencial dessa disciplina no cotidiano.

Corroborando com esse pensamento, Galindo (2017, p. 17) enfatiza que, no ensino
tradicional, “o foco € o contetido e ndo o aprendizado”. Dessa forma, os estudantes sdo incentivados
a apenas reproduzir o conhecimento, sem internaliza-lo. Com isso, ndo sdo estimulados a

desenvolver uma percepc¢ao critica e uma visao propria sobre a disciplina.
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Sob essa perspectiva, urge a necessidade de que os professores adotem metodologias ativas
de ensino, como o uso de jogos no processo de aprendizagem de conceitos matematicos. Desse
modo, a BNCC (Brasil, 2018), enfatiza a importancia da utiliza¢do de jogos e brincadeiras em todas
as areas do conhecimento, desde que esses recursos estejam inseridos em situagdes que favorecam
a reflexdo e contribuam para a sistematizagdo e formalizacdo dos conceitos. Somado a isso, Rego
e Rego (2010) ressaltam que o professor que esteja disposto a utilizar essa metodologia em aula
tem que possuir embasamento tedrico sobre o assunto, um objetivo didatico bem definido e ter
consciéncia do seu alcance e suas limitagoes.

Além disso, de acordo com Grando (1995, p. 35) quando inserido no contexto do ensino-
aprendizagem, o jogo “assume um papel cujo objetivo transcende a simples a¢ao ludica do jogo
pelo jogo, para se tornar um jogo pedagogico, com um fim na aprendizagem matematica”. Assim,
conclui-se o carater pedagdgico do uso de jogos para o saber matematico em que os estudantes sdo

estimulados a desenvolver uma percepgao critica e uma visao propria sobre a disciplina.
2.3 O jogo digital

Os jogos digitais sdo recursos tecnoldgicos que unem o aspecto ladico a desafios cognitivos.

De acordo com Miranda e Stadzisz (2017, p. 04) o jogo digital é caracterizado como uma

atividade voluntaria, com ou sem interesse material, com propoésitos sérios ou nao,
composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes de envolver os(as)
jogadores(as) na resolucdo de conflitos e que possui resultados variaveis e quantificaveis.
Esta atividade deve ser gerenciada por software e executada em hardware.

Sendo uma das primeiras formas de insercao das criangas no mundo da tecnologia, essas
ferramentas digitais foram amplamente comercializadas na década de 1970 através da produgdo de
jogos de fliperama. Entretanto, sua popularizacdo ocorreu na década seguinte, em 1980, com a
criagdo do jogo Pacman, considerado um dos jogos digitais mais conhecidos no mundo (Reis e
Cavichiolli, 2014).

Com o avanco das Tecnologias Digitais de Informa¢do e Comunicagdo (TDIC), os jogos
digitais passaram a ganhar novas caracteristicas, com trilhas sonoras, graficos e interfaces mais
sofisticadas. Outrossim, esses avancos contribuiram para torna-los recursos mais diversificados e
acessiveis em diferentes plataformas. Assim, “a popularizagdo das plataformas moveis como
smartphones e tablets, adicionou um novo espaco de possibilidade para os jogos digitais, ampliando

sua presen¢a em sociedade” (Vasconcellos et al., 2017, p.02).
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Ademais, esses jogos vém passando por grandes avancos para atender a crescente demanda
por esse tipo de produto. Diante disso, atualmente, eles possuem diversas finalidades, como o
desenvolvimento cognitivo, da criatividade, para distragdo e para o apoio ao processo de

aprendizagem.

2.3.1 O jogo digital nos documentos oficiais.

Considerando sua aplicabilidade educacional, a discussdo sobre o uso dos jogos digitais
como recurso pedagogico para o ambiente escolar, vem ganhando espaco nos documentos oficiais
da educagdo do nosso pais desde a década de 90.

Os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), enfatizam que

A tecnologia deve ser utilizada na escola para ampliar as opgdes de a¢do didatica, com o
objetivo de criar ambientes de ensino e aprendizagem que favorecam a postura critica, a
curiosidade, a observagdo e andlise, a troca de idéias, de forma que o aluno possa ter
autonomia no seu processo de aprendizagem, buscando e ampliando conhecimentos.
(BRASIL, 1998, p. 156)

Nesse sentido, tais orientagdes enfatizam como a tecnologia pode ser uma importante aliada
no processo de didatico, contribuindo na constru¢do de ambientes de aprendizagem que podem ser
mais interativos, e que podem proporcionar um ambiente de investigagdo, em que os estudantes
possam analisar situagdes, formular hipdteses e desenvolver sua autonomia.

A BNCC (Brasil, 2018), por sua vez, reforca essa perspectiva ao estabelecer, em na quinta

competéncia geral da Educacdo Bésica, que os alunos devem

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagio de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018, p.11)

Sob essa perspectiva, a competéncia destacada enfatiza que o uso de tecnologias digitais
ndo deve se restringir apenas ao acesso de informacdes, pelo contrario, propde o desenvolvimento
de uma relagao critica, reflexiva e autoral dos alunos no ambiente de ensino. Desse modo, ao falar
sobre as Tecnologias Digitais de Informagido e Comunicagio (TDIC), a BNCC abre margem para
se aplicar os jogos digitais em sala de aula como um instrumento pedagogico. No tocante ao ensino
de matematica, a BNCC (Brasil, 2018) orienta a importancia de utilizar os recursos tecnologicos
para duas finalidades essenciais: a investigagdo matematica e o desenvolvimento do pensamento

computacional.
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Ademais, dentre os documentos de grande relevancia para educagdo, temos também a lei
federal n°13.005/2014, denominada de Plano Nacional de Educagdo (PNE), vigente entre os anos
de 2014 a 2024. Esse documento estabelece metas e estratégias com o objetivo de melhorar a
Educacdo do Brasil. A meta 7, por exemplo, traz algumas estratégias que evidenciam o uso de

TDIC, como

7.15. universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste PNE, o acesso a rede mundial de
computadores em banda larga de alta velocidade e triplicar, até o 11 final da década, a
relagdo computador/aluno(a) nas escolas da rede publica de educacdo bésica, promovendo
a utilizagdo pedagdgica das tecnologias da informagao e da comunicagao; (Brasil, 2014,
p.- 63)

7.20. prover equipamentos e recursos tecnologicos digitais para a utilizagdo pedagogica
no ambiente escolar a todas as escolas publicas da educagdo basica, criando, inclusive,
mecanismos para implementagdo das condigdes necessarias para a universalizagdo das
bibliotecas nas institui¢des educacionais, com acesso a redes digitais de computadores,
inclusive a internet. (Brasil, 2014, p.63)

Com isso, o PNE evidencia a necessidade de inserir os recursos tecnoldgicos, como os jogos
digitais no curriculo escolar, favorecendo novas abordagens didaticas que dialoguem com essa
nova geracao de estudantes. Alinhadas a essa proposta, as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Bésica (DCNEB), também valorizam o uso de recursos digitais como ferramenta

auxiliadora do ensino dos alunos, inserindo no Projeto Politico Pedagdgico (PPP) incisos que:

preveja a formagdo continuada dos gestores e professores para que estes tenham a
oportunidade de se manter atualizados quanto ao campo do conhecimento que lhes cabe
manejar, trabalhar e quanto a adogao, a op¢do da metodologia didatico-pedagodgica mais
propria as aprendizagens que devem vivenciar e estimular, incluindo aquelas pertinentes
as Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC). (Brasil, 2013, p. 51)

Nesse contexto, a DCNEB estimula a inser¢ao de novas metodologias que agreguem ao
ensino de criangas e jovens, promovendo “a utilizagdo de novas midias e tecnologias educacionais,
como processo de dinamiza¢do dos ambientes de aprendizagem”. (Brasil, 2013, p.51). Assim,
conclui-se a relevancia do uso das TDIC no curriculo escolar, para produzir uma aprendizagem

mais atrativa e conectada com a realidade dos estudantes.

2.3.2 Os jogos digitais como importante ferramenta de aprendizagem.

Em razdo de seu carater interativo e ludico, além de sua grande influéncia na vida de

criangas e adolescentes, os jogos digitais passaram a ser explorados no ambiente educacional,

possibilitando o desenvolvimento socioemocional, do pensamento computacional e do raciocinio
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logico. Sob esse cenario, surgem os jogos digitais educativos, que de acordo com Vasconcellos et
al. (2017) tém como principal objetivo a utilizagdo das potencialidades dos novos recursos
tecnoldgicos para favorecer a aprendizagem.

Nesse sentido, Silva e Moura (2013), destacam que os jogos digitais, quando utilizados
como estratégia didatica, podem favorecer a liga¢do entre os conhecimentos prévios dos alunos e
os novos conteudos. Portanto, essa abordagem possibilita que o estudante interaja com o contexto,
assimile novas informacdes e desenvolva interpretagdes e experiéncias inéditas.

Diante desse cendrio, diferentes autores vém analisando o potencial pedagogico dos jogos
digitais e suas contribui¢des para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Lautert ez al. (2023),
por exemplo, enfatizam o potencial que os jogos digitais tém em aproximar os estudantes dos
assuntos de matematica, estimulando-os a explorar diversas formas de pensamento e novas formas
de conhecimento. Ou seja, por meio desses recursos ¢ possivel incentivar os alunos a
desenvolverem o pensamento matematico de forma reflexiva e critica.

Ademais, Poeta (2013) destaca em suas pesquisas que ao utilizar o jogo digital nas aulas,
os alunos compreenderam melhor o conteudo, socializaram suas ideias e eram motivados a
participar das aulas. Assim, propiciava-se um espaco de conhecimento colaborativo entre os alunos
e o professor.

Para Martins e Giraffa (2015) o uso da gamificacdo, por meio dos jogos digitais, pode ser
um diferencial no processo de ensino-aprendizagem, podendo contribuir no desenvolvimento de
habilidades importantes para o cenario sociocultural ao qual estamos inseridos. Assim, por meio
desses recursos aprimoramos nossas atividades intelectuais, de coordenagao motora e habilidades
espaciais, além de servir como agentes de socializacao.

Ainda assim, vale destacar que, apesar de suas inimeras possibilidades e beneficios, o uso
de jogos digitais no ambiente escolar possui algumas barreiras. Entre elas, pode-se citar: a auséncia
de laboratdrios de informética; o tempo necessario destinado a pratica dessas atividades; além da
falta de preparo, que alguns professores demonstram, em desenvolver atividades utilizando TDIC
de forma pedagdgica. Somado a isso, Savi e Ulbricht (2008) abordam, como um outro desafio, a
complexidade em avaliar o progresso de aprendizagem do aluno por meio desses recursos quando
se tem uma turma com grande quantidade de estudantes.

Diante do exposto, ¢ notério a importancia dos jogos digitais como ferramenta de

aprendizagem, e sua capacidade lidica em atrair a atengdo dos alunos ao assunto que esta sendo
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abordado. Ademais, observou-se também a necessidade da preparacdo de professores para se
adaptarem a essa nova metodologia de ensino. Nesse cenario, Brito e Sant’ana (2020) propdem que
através da formagdo continuada ao uso de games, podemos superar os desafios atuais do aprender

e ensinar.

2.3.3 O Scratch na Educa¢ao Matematica

O Scratch ¢ uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT) em 2007. Caracterizado por uma linguagem simples e acessivel, na qual os
estudantes conseguem programar através de blocos graficos que podem ser arrastados e
encaixados, que favorece a compreensdo dos comandos. Essa ferramenta, permite que os seus
usudrios possam criar histdrias interativas, animagdes e jogos. Fazendo com que eles desenvolvam
habilidades como a criatividade e o desenvolvimento do pensamento computacional. Ao qual,
Wing (2016) define como o ato de usar o raciocinio para encontrar uma solucdo e a BNCC coloca
como quinta competéncia geral da Educacio Bésica.

No contexto de Educagdo Matematica, o Scratch vem se tornando uma ferramenta
importante na tentativa de atrair a atencdo dos estudantes dessa nova geragdo, que vivem
conectados as TDIC. Isso ocorre por sua facilidade em ensinar os conceitos matematicos de forma
ludica e interativa, por meio do ato de brincar, com jogos educativos e animagdes inseridos nesses
ambientes virtuais (Silva et al., 2022). Além de propiciar que eles produzam seus proprios objetos
de conhecimento, fazendo com que eles aprimorem habilidades de programagao, raciocinio logico
e adquiram autonomia no processo de aprendizagem.

Para Brugger e Scortegagna (2022), ao utilizar o Scratch por meio de uma abordagem
construtivista de aprendizagem, o estudante ¢ estimulado a aprender e fixar o conteudo
desenvolvido por estar envolvido no processo de constru¢do do conhecimento. Assim, damos
significado ao assunto estudado, em vez de apenas jogar o conteudo pronto para o aluno, como

ocorre com frequéncia nas aulas tradicionais de matematica.

2.4 Educacao Financeira

Embora frequentemente confundidas, a Matematica Financeira e a Educacdo Financeira
possuem focos distintos. Enquanto na primeira sdo trabalhadas as ferramentas matematicas e

formulas para o célculo de juros, investimentos e inflagdo (Monteiro, 2026). A Educacao
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Financeira, segundo Silva (2018) ndo se limita apenas ao ato de poupar, mas envolve também a
pratica do consumo consciente e responsavel. Além de estar ligada ao conhecimento e respeito por
principios fundamentais, como gastar menos do que se ganha, criar reservas financeiras, evitar o
endividamento e manter o controle sobre as receitas e despesas, sendo esses os pilares para alcancar
uma vida financeira equilibrada.

Desse modo, a Educacdo Financeira desempenha um papel essencial no contexto atual.
Com a globalizagdo, o avanco das novas tecnologias e a diversificagdo das formas de consumo, o
comportamento consumista tem se intensificado, muitas vezes impulsionado por uma ma gestao
financeira. Assim, essa problematica, tem contribuido significativamente para o endividamento das
familias brasileiras, conforme aponta uma pesquisa realizada em 2025, pelo Servico de Protegdo
ao Crédito (SPC) em parceria com a Confederagdo Nacional de Dirigentes Lojistas (CNDL), que
indicava que cerca de 68,76 milhdes de brasileiros estdo inadimplentes. (Barbosa, 2025)

Ademais, de acordo com Ferreira e Piasson (2021) as criancas e jovens, ao ingressarem
nesse sistema de consumo, sdo mais vulneraveis as influéncias das midias, refor¢cando a
necessidade da Educagdo Financeira e que ao desenvolverem conhecimentos e habilidades nessa
area, esses individuos podem se tornar cidaddos mais conscientes, criticos e equilibrados
financeiramente, garantindo uma melhor gestdo de seus recursos ao longo da vida.

Diante desse cenario, a inser¢do da Educacdo Financeira no ambito escolar torna-se
essencial para preparar os individuos, desde cedo, a lidar com questdes relacionadas ao dinheiro,
formando cidaddos mais conscientes, criticos e responsaveis. Nesse contexto, a BNCC apresenta a
Educagdo Financeira como um tema transversal, que deve ser trabalhado de forma interdisciplinar
no ambiente escolar. Além disso, propde que esse tema seja abordado de maneira mais aprofundada
nos anos finais do Ensino Fundamental, dentro da unidade tematica "Numeros". E que nessa etapa,
“podem ser discutidos conceitos essenciais, como taxas de juros, inflagdo, aplicagdes financeiras
(rentabilidade e liquidez de um investimento) e impostos™ (Brasil, 2018, p. 269) de modo que o
professor consiga relacionar o assunto estudado com o cotidiano dos estudantes.

2.4.1 O CashFlow no ensino de Educaciao Financeira

O Cashflow é um jogo de tabuleiro criado por Robert Toru Kiyosaki, autor do best-seller

Pai Rico, Pai Pobre (2000). Que foi desenvolvido com o propoésito de ensinar conceitos de educacgao

financeira e possui carater educativo utilizando uma abordagem ludica que pode facilitar o
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aprendizado, por meio de uma abordagem pratica e realista do mundo financeiro. A figura 1 ilustra
a capa do jogo Cashflow vendido no Brasil.

Figura 1: Capa do jogo

Fonte: acervo da autora (2026).

Segundo as regras do jogo, a partida ¢ iniciada quando os jogadores definem a quantidade
de participantes, os auditores da partida — que sdo as pessoas responsaveis por fiscalizar as
movimentagdes financeiras dos jogadores — e responsavel pelo banco, que fard os empréstimos de
dinheiro (caso seja necessario). Assim, apos esse primeiro momento, cada participante recebe uma
ficha de profissdo (figura 2), que simula o or¢amento familiar pessoal daquele jogador, e uma
planilha de balango patrimonial na qual devera transcrever todas as informagdes ja obtidas na ficha

de profissdo, para que ele possa fazer as movimentagdes financeiras ao longo do jogo.

Figura 2: Orcamento pessoal do enfermeiro.
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Fonte: acervo da autora (2026).

Como observado, nessa ficha o jogador recebe todas as suas informagdes financeiras. Sendo
os valores da primeira coluna sua renda (que inicialmente ¢ apenas o seu salario) e suas despesas
mensais, como aluguel, parcela do automovel e cartdo de créditos, entre outros. Enquanto na coluna
inferior direita, o jogador recebe as informacdes da totalidade de suas despesas, como o valor total
da hipoteca da casa, das dividas com o colégio, empréstimos e dividas menores. Assim, durante a
partida e a movimentacao no tabuleiro do jogo (figura 3), o participante deve conseguir um capital

para quitar dividas, fazer investimentos e adquirir novas fontes de renda.
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Figura 3: Pista rapida

Fonte: acervo da autora (2026).

Nesse contexto, os jogadores devem iniciar a partida na pista menor do tabuleiro (figura 4),
chamada de “Pista dos Ratos”, e tem como principal objetivo fazer investimentos em agdes, compra
de imoveis, franquias, e demais oportunidades que forem surgindo no decorrer da dindmica para
gerar uma renda passiva que seja superior as suas despesas, para assim conseguir alcangar a pista

maior, denominada de “Pista Rapida” (figura 3).

S o+ qasmdidade ¢ megative (

Fonte: acervo da autora (2026).

Para atingir essa meta, os participantes sdo expostos a diversas situacdes financeiras reais,
enfrentando eventos como despesas inesperadas, demissdes, nascimentos de filhos e oportunidades
de investimento, que os levam a refletir sobre seus habitos de consumo, seus gastos e as agdes

necessarias para melhorar sua vida financeira.
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A medida que o jogo avanga, os participantes lancam os dados e se movimentam pelo
tabuleiro, eles devem executar as a¢des que surgirem nas casas em que acabam parando. Nesse
sentido, Bueno (2010) enfatiza que o jogo apresenta diferentes casas com fungdes especificas que
influenciam a dinamica e as decisdes dos jogadores.

Na casa denominada por “Oportunidades”, por exemplo, o jogador tem a opcao de sortear
as cartas de grandes ou pequenos negocios (figura 5), e avaliar se possui condi¢des de comprar a
carta que foi sorteado. Nesse sentido, o jogador j& possui a informagdo que as cartas de grandes
negocios (laranja) estdo os investimentos de maior valor, mas que também ha um retorno financeiro
maior, enquanto as de pequenos negdcios (verde) sdo cartas com valores mais acessiveis, como a
compra de pequenas agdes ou imdveis menores.

Figura 5: Cartas de oportunidades.

NEGOCIO AUTOMATICO

FUNDO MUTUOS

AVENDA video) FUNDO GRO4US
| QURECERRS e =
?mhﬁm l
Use-0 vocé mesmo ou venda a outro jogador. i
96% RS, nenhuma

proposta de compra.

Fonte: acervo da autora (2026).

J& nas casas que sdo denominadas de “Coisas” (figura 6), o jogador deve retirar uma carta
que indicard algum imprevisto do cotidiano ou uma compra impulsiva feita por ele, nesse tipo de
situacdo o participante deve pagar pela carta, independente da sua situacdo financeira em que se
encontra. Ademais, existem também as casas de “Mercado”, em que o jogador tem a possibilidade
de negociar bens e empresas previamente adquiridos, devendo retirar uma carta para identificar

possiveis transagdes com outros participantes.
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Figura 6: Cartas de “coisas” e mercado.

COMPRADOR CASA 3Q/1BAN

Fonte: acervo da autora (2026).

A autora também ressalta a existéncia de casas com funcdes especiais, que representam
situacdes que podem ocorrer com qualquer pessoa ao longo da vida. Um exemplo ¢ a casa
denominada “Bebé”, na qual o jogador passa a ter um filho, o que acarreta um aumento especifico
em suas despesas mensais, conforme indicado em sua ficha de profissdo. Ainda assim, vale destacar
que o jogo permite que cada participante tenha, no maximo, trés filhos. Ademais, ha a casa
denominada “Despedido”; ao cair nela, o jogador deve continuar arcando com suas despesas sem
receber saldrio e, além disso, permanecer duas rodadas sem jogar.

Além disso, a casa denominada “Pagamento” permite ao jogador receber o seu fluxo de
caixa mensal, composto pelo salério, pela renda passiva e pelas despesas, desde que solicite esse
valor no momento adequado. Por fim, no campo “Caridade”, o jogador pode optar por doar 10%
de sua renda, obtendo como beneficio a possibilidade de jogar trés rodadas utilizando dois dados.
Isso aumenta suas chances de alcangar a casa de pagamento com maior frequéncia e,
consequentemente, ampliar o seu capital.

O jogador vence a partida quando consegue comprar um dos sonhos da pista “Rapida” ou
quando consegue ter uma renda passiva maior que as suas despesas. Assim, de acordo com Kiosaki
(2000) o Cashflow oferece a cada jogador um feedback pessoal, baseando-se na ideia que por meio
das boas decisdes financeiras, as pessoas consigam atingir suas realizagdes pessoais, € ndo ser mais

refém do seu salario.
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2.4.2 Jogos Digitais na Educac¢io Financeira

Como visto anteriormente, o uso de jogos digitais no ambiente escolar, enquanto pratica
pedagogica, tem ganhado destaque por sua capacidade de promover a participagdo ativa dos
estudantes, além de potencializar competéncias fundamentais para seu desenvolvimento intelectual
e pessoal, como a capacidade de resolver problemas e tomar decisdes. Nesse cenario, Auta e Stroele
(2024) enfatizam que, por meio dos jogos de computador, os estudantes aprimoram conceitos,
contetidos e habilidades propostas no game, gracas ao carater ludico dessas ferramentas, que
desperta e mantém sua aten¢do. Assim, o aluno se insere de forma ativa na obtencdo do
conhecimento, podendo garantir um maior entendimento do assunto estudado.

No contexto da Educacdo Financeira, o uso de ferramentas digitais para o ensino dessa
tematica se apresenta como uma abordagem promissora e que estd em crescente aprimoramento
por pesquisadores, professores e alunos. Além de serem incentivadas por iniciativas como a da
Associagdo de Educacdo Financeira do Brasil (AEF), que, em parceria com a TV Escola,
desenvolveu, em 2018, o jogo digital “Ta O$$0”. Considerado um dos recursos mais esperados da
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF), esse jogo gratuito, destinado a estudantes da
Educacdo Bésica, proporciona uma experiéncia educativa sobre o consumo e a administragcdo
responsavel dos nossos recursos.

Além disso, observa-se o avango continuo de debates sobre o uso dos jogos digitais para o
ensino de Educacdo Financeira. Soares e Oliveira (2023) destacam outros jogos relacionados a
tematica, a saber: o Edu no Planeta das Galinhas, que ensina sobre administragdo de recursos,
investimentos e tomada de decisdes financeiras; o Finance Game, que aborda orgamento, poupanga
e qualidade de vida; e o Tindin, que introduz conceitos basicos de financas, como moedas,
poupanca e empreendedorismo. A partir da analise desses jogos, os autores discutem a eficacia
dessas ferramentas como instrumento de ensino. Para cles, ao utilizar esse material, os estudantes
vivenciam uma experiéncia educacional mais atrativa, colaborativa e eficaz.

Ademais, Donegé et al. (2024) analisam o jogo Caminho da Fortuna, que ao ser inserido
em sala de aula com objetivo didatico, proporciona uma experiéncia imersiva ao jogador, por meio
de simulagdes de experiéncia cotidianas, como o pagamento de contas, compras e viagens. Ainda
nesse jogo, eles vivenciam o impacto causado pelo aumento do preco dos produtores, de
emergéncias financeiras e oportunidades de investimentos, com o objetivo de gerar um uso

responsavel dos seus recursos. Apos a sua analise, os autores ressaltam, que o uso de jogos digitais



42

no ensino de Educacdo Financeira contribui na transformac¢do do ambiente escolar, tornando-o
mais dindmico, atrativo e inovador para os estudantes. Dessa forma, evidenciam-se as

potencialidades da utilizagdo dessa ferramenta em sala de aula.

2.5 Teoria Das Situac¢oes Didaticas

A Teoria das Situagdes Didaticas (TSD), desenvolvida por Guy Brousseau em 1986,
representa um marco importante na area da Educagdo Matematica, pois propde um novo olhar
sobre os processos de ensino e aprendizagem. Com efeito, Freitas (2012, p.77) define essa teoria
como “um modelo matemadtico [...] que trata de formas de apresentacdo a alunos do conteudo
matematico, possibilitando melhor compreender o fendmeno da aprendizagem da Matematica”.
Sob esta conjuntura, a TSD rompe com a concepgao tradicional de ensino, centrada na transmissao
direta do conhecimento, e propde que o aluno aprenda a partir de situagdes problema, nas quais
possa agir, refletir e construir o saber de forma autonoma.

Para isso, Almoloud (2007) enfatiza que a TSD tem como objetivo construir um modelo
que descreve a interacdo entre o aprendiz, o saber e o milieu (meio) no qual o processo de
aprendizagem se desenvolve. Com efeito, milieu, para esse autor, constitui o ambiente de
aprendizagem no qual o aluno interage com os objetos de conhecimento, com os colegas e com os
desafios propostos pelo professor. Sendo assim, ele funciona como um espago dindmico, que
provoca o aluno a agir e a testar suas hipdteses, podendo estimular uma aprendizagem ativa e
reflexiva. Diante desse cendrio, o professor deixa de ser o transmissor de contetidos e passa a atuar
como mediador, responsavel por criar e gerir esse ambiente de aprendizagem.

Dentro dessa perspectiva, a TSD estrutura-se a partir de dois elementos centrais: a situagao

didatica e a situagdo adidatica. Destacando, nesse contexto de ensino a situagdo didatica como:

um conjunto de relagdes estabelecidas explicitamente e/ou implicitamente entre um aluno
ou um grupo de alunos, num certo meio, compreendendo eventualmente instrumentos e
objetos, e um sistema educativo (o professor) com a finalidade de possibilitar [...] um saber
constituido ou em vias de constitui¢do. (Brosseau, apud Freitas, 2012, p.80)

Essa defini¢cdo evidencia que o conhecimento ndo ¢ algo simplesmente transmitido, mas
produzido nas interagdes entre os sujeitos e o milieu, mediadas pelo professor. Assim, a analise das
situagdes didaticas “possibilita investigar a problemadtica da aprendizagem matematica e desvelar

aspectos que ocorrem durante a resolucao de problemas e a elaborag@o de conceitos pelos alunos”



43

(Freitas, 2012, p.12). Diante disso, Almoloud (2007) salienta que o foco principal da TSD estd na
situacdo didatica, onde sdo analisadas as interagdes que ocorrem entre o professor, o aluno e o saber

(Figura 7).

Figura 7: Triangulo didatico.

O SABER

Relacio do aluno Epistemologia
com o saber do professor

OALUNO < > O PROFESSOR

Relacao pedagogica

Fonte: Adaptagdo de Almoloud (2007)

Outrossim, define a situagdo adidatica, como “uma situagdo na qual a intengdo de ensinar
ndo ¢ revelada ao aprendiz, mas foi imaginada, planejada e construida pelo professor para
proporcionar a este, condi¢des favoraveis para a apropriagdo do novo saber que deseja ensinar”
(Almoloud, 2007, p.33). Assim, nesse cendrio, o aluno ¢ colocado diante de uma situagdo que exige
reflexdo, tomada de decisdo e analise de resultados, sem que os alunos saibam qual o conteudo que
estd sendo trabalhado pelo professor. Isso permite que o estudante possa assumir o protagonismo
da aprendizagem, podendo construir o conhecimento por meio de suas proprias estratégias e
confrontando suas ideias com as dos colegas.

Somado a isso, vale destacar que a TSD propde que o processo de aprendizagem se
desenvolva em cinco fases, a saber: a acdo, a formulagdo, a validagao e a institucionalizacdo. Essas
etapas representam momentos complementares que favorecem a evolugdo do raciocinio do aluno
e a consolidacdo do conhecimento matematico.

Na dialética da acdo, por exemplo, o estudante ¢ colocado em uma situag@o de desafio pelo
professor, na qual precisa agir sobre o meio e tomar decisdes com base nas informagdes
disponiveis. Segundo Almoloud (2007), esse momento permite que o aluno julgue os resultados

obtidos e realize ajustes, promovendo uma aprendizagem por adaptagdo. Portanto, nessa fase o erro
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¢ visto como parte natural do processo, pois possibilita o aperfeicoamento das estratégias e a
compreensdo dos conceitos estudados.

Jé& a dialética da formulacdo ocorre quando os estudantes comegam a comunicar suas ideias,
hipéteses e raciocinios. E nessa etapa, que Almoloud (2007) explica que os estudantes socializam
suas informagdes com um ou mais colegas, trocando mensagens escritas ou orais, criando um
modelo explicito que pode ser formulado com sinais e regras comuns. Sendo esse um momento
fundamental, pois pode favorecer o desenvolvimento da linguagem matematica, da argumentacao
e da capacidade de explicar o proprio pensamento.

Em seguida, na dialética da validacdo, Almoloud (2007) enfatiza que os alunos podem e
devem confrontar suas formulagdes com as dos colegas, analisando a coeréncia e a validade dos
resultados obtidos. Essa fase ¢ marcada pelo debate e pela necessidade de justificar as estratégias
adotadas, o que pode contribuir para o amadurecimento do raciocinio logico e critico.

Por fim, na dialética da institucionalizacdo, o professor retoma as produgdes dos alunos,
formalizando e legitimando o conhecimento matematico. Assim, ¢ nesse momento que o professor
formaliza contetdo com a turma, consolidando o aprendizado construido durante a aula de maneira
coletiva e significativa.

Dessa forma, a TSD representa uma importante contribui¢do para o ensino da Matematica,
pois valoriza o papel ativo do aluno e destaca a importancia do professor como mediador do
processo de constru¢ao do conhecimento. Logo, evidencia-se que ao criar situagoes didaticas (agao,
formulacdo e validagdo) e adidaticas (institucionalizacdo) cuidadosamente planejadas, o professor
possibilita que os estudantes experimentem, formulem, validem e institucionalizem o saber
matematico, podendo tornar o aprendizado mais dindmico, participativo e contextualizado para os

estudantes.
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3 METODOLOGIA

Para avaliar as contribui¢des do jogo Cashflow, adaptado ao Scratch, como ferramenta
para o desenvolvimento de habilidades para de Educac¢ao Financeira. Conduzirei essa pesquisa com
base na Engenharia Didatica, uma abordagem metodolégica desenvolvida na Franca por Michéle
Artigue na década de 1980, no campo da Didatica da Matematica. Essa metodologia surgiu como
resposta as preocupacdes com a chamada “ideologia da inovagao” no ensino, buscando estabelecer
uma relagdo mais estruturada entre pesquisa e pratica educativa. (Montalvao, 2024; Jesus, 2025).

Assim conforme Artigue (1988, p. 243) enfatiza, esse termo

passou a ser usado para designar uma forma de trabalho didatico, comparavel ao trabalho
de um engenheiro que, para realizar um projeto especifico, se baseia no conhecimento
cientifico de sua area, aceita submeter-se ao escrutinio cientifico, mas, ao mesmo tempo,
se vé obrigado a trabalhar com objetos muito mais complexos do que os objetos refinados
da ciéncia e, assim, a enfrentar, na pratica, com todos os meios a sua disposi¢ao, problemas
que a ciéncia ndo quer ou ndo consegue abordar.

Nesse contexto, Artigue (1988) compara o trabalho do professor ao de um engenheiro na
elabora¢do de um projeto de arquitetura, tornando-o um "engenheiro da aprendizagem". Desse
modo, assim como o engenheiro planeja, testa e ajusta suas constru¢des para garantir sua
funcionalidade, o professor, ao adotar essa abordagem, estrutura, experimenta e aprimora
estratégias pedagogicas com base em suas analises.

Sob essa perspectiva, Pais (2015) salienta que a principal vantagem da Engenharia
Didatica ¢ sua dupla ancoragem, ao articular o plano tedrico da racionalidade com o territorio
experimental da pratica pedagogica. Que possibilita um equilibrio entre a formulagdo conceitual e
sua aplicagdo em sala de aula, garantindo que as estratégias. desenvolvidas possam ser
fundamentadas e eficazes. Dessa forma, essa abordagem se torna um referencial importante para o
desenvolvimento de produtos educacionais, ao unir o conhecimento teérico a pratica docente e
contribuir para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem.

Para atender aos seus objetivos, essa metodologia ¢ organizada em quatro fases
interdependentes, que orientam a pesquisa € a implementacdo da proposta didatica, como

apresentado na Figura 8.

Figura 8: Fases da Engenharia Didatica



46

<

/ Concepcéo e\
anallse a priori

/

éla'lise a posteriori \

\ e valldacao / :

\ Experlmenta¢a° /

Fonte: Jesus (2025)

Como podemos observar na Figura 8§ a primeira fase da Engenharia Didatica ¢ a analise
preliminar, que para Santos e Alves (2017) consiste na investigacdo do contexto de ensino. E que
deve se estruturar em trés dimensoes, a saber: a epistemologica, ligada ao saber do objeto de estudo,
como, por exemplo, sua evolugdo ao longo da histdria; a didatica, que pode ser relacionada a forma
como o conteudo ¢ abordado no livro didatico; e a cognitiva, que se caracteriza pelo conhecimento
prévio do aluno sobre o tema estudado. Com isso, nota-se que essa fase inicial pode nos fornecer
os elementos necessdrios para a construcdo de intervengdes didaticas adequadas ao contexto
educacional investigado.

Diante disso, para essa etapa, farei o levantamento de referenciais tedricos sobre a
Educacao Financeira, no qual, inicialmente constard a sua evolug¢ao histdrica no cenario mundial e
no Brasil. Posteriormente, analisarei os livros didaticos usados na Educacio Basica, para observar
como esse contetdo ¢ abordado em sala de aula. Por fim, farei a identificacdo de possiveis desafios
e necessidades dos alunos em relagdao ao tema abordado.

Na segunda etapa, concepgao e analise a priori, o pesquisador deve antecipar os possiveis
desafios que a aplicacdo da Engenharia Didatica podera apresentar aos estudantes, elaborando

hipoteses didaticas que orientem o desenvolvimento da proposta. Assim essa ¢ a

etapa de descrigdo das escolhas realizadas, onde sdo definidas algumas variaveis (globais
e locais), a fim de direcionar a pesquisa e propor um plano de ag¢do. As varidveis globais

tém por finalidade direcionar as escolhas da pesquisa, enquanto que as variaveis locais sdo
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direcionadas a previsdo dos possiveis comportamentos e entraves dos alunos, mediante as

situagoes didaticas. (Santos e Alves, 2017, p.450)

Com efeito, nessa etapa, sera feito o planejamento da adaptacao do Cashflow ao Scratch,
bem como a formulag@o de hipoteses didaticas sobre como o jogo pode auxiliar na aprendizagem
dos estudantes, além da previsdo de possiveis dificuldade e o desenvolvimento de estratégias para
supera-las. Ao final dessa etapa, sera concluida a primeira versao do jogo desenvolvido no Scratch
que sera usado na etapa posterior.

No tocante a terceira etapa, temos a experimentagdo, fase em que o material desenvolvido
na etapa anterior ¢ aplicado e os dados da pesquisa sdo coletados. Nesse momento, o jogo Cashflow
sera aplicado com 25 discentes do curso de Licenciatura em Matematica e 23 estudantes da
Educacdo Basica, observando-se a interacao dos estudantes com o jogo, bem como registrando
suas reagoes, estratégias e dificuldades durante a utilizagdo do material. Para a coleta de dados,
serdo aplicados dois questionarios aos participantes (antes e apos o jogo), com o objetivo de
analisar o impacto do jogo na aprendizagem dos alunos presentes. Além disso, essa aplicag@o
inicial terd carater diagnostico, permitindo identificar possiveis limitagdes, falhas ou aspectos que
necessitem de ajustes no jogo e em sua dinamica.

No questionario inicial, serdo apresentadas as seguintes perguntas:

e Em sua casa, seus pais ja falaram sobre a importancia de guardar dinheiro ou em
ter uma poupanga? Se sim, comente.

e Durante o a Educacdo Basica, vocés tiveram aulas de Educagdo Financeira? Se
sim, o que aprendeu?

e No curso de licenciatura, vocés ja tiveram debates ou discussdes sobre a
importancia Educacao Financeira? Se sim, comente.

e Para vocé, qual a diferenga entre poupar e investir?

e O que vocé entende por Educagdo Financeira?

e O que vocé entende sobre Planejamento Financeiro?

e Vocé ja estudou ou ensinou algum contetido de Educacdo Financeira antes? Se
sim, comente sobre essa experiéncia

e Em sua opinido, quais sdo os conceitos essenciais que os estudantes dos anos finais

do Ensino Fundamental deveriam aprender em Educagdo Financeira?
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e Vocé ja utilizou algum jogo (analdgico ou digital) para ensinar ou aprender
Matematica? Se sim, como foi a experiéncia?
e Considera que o uso de recursos digitais pode tornar o ensino de Educacdo

Financeira mais significativo para os alunos? Por qué?

Ap0s o0 jogo, teremos as perguntas abaixo:

e Para vocé, qual a diferenga entre poupar e investir?

¢ O que vocé entende sobre Planejamento Financeiro?

e Vocé conseguiu identificar algum conceito de Educa¢do Financeiro durante o jogo?
Se sim, qual/quais?

e Durante o jogo, em algum momento vocé precisou calcular acréscimos ou
decréscimos (porcentagens) para tomar decisdes? Comente.

e O jogo trouxe situagdes em que as taxas percentuais se acumulavam ao longo do
tempo, como juros ou variagdes no fluxo de caixa?

e O jogo ajudou a compreender melhor ideias como fluxo de caixa, taxa de juros,
ativos, passivos, investimentos e reserva financeira? Comente.

¢ O jogo ajudou a compreender melhor ideias como fluxo de caixa, taxa de juros,
ativos, passivos, investimentos e reserva financeira? Comente.

e Quais limitagdes ou desafios vocé considera que podem surgir ao utilizar o jogo em
uma sala de aula real?

e Se vocé fosse aplicar essa proposta com seus alunos, quais elementos manteria e
quais modificaria? Por qué?

e Vocé considera que o Cashflow tem potencial pedagdgico para o ensino de

Educacao Financeira nos anos finais do Ensino Fundamental? Comente

A quarta etapa corresponde a analise a posteriori e validacdo, que envolve a avaliagdo dos
resultados obtidos na fase de experimentag¢do, comparando-os com as hipoteses formuladas na
andlise a priori. Esse processo permite realizar ajustes e aprimoramentos no material desenvolvido,
além de verificar sua aplicabilidade no ensino de Educacdo Financeira.

Ao seguir esse percurso metodologico, este estudo buscara avaliar as contribuigdes do
jogo Cashflow como ferramenta pedagogica para o ensino de Educagdo Financeira. Dessa forma,

a Engenharia Didatica se apresenta como um método adequado para o desenvolvimento, a testagem
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e a melhoria do recurso educacional que serd proposto, podendo promover um ensino dindmico,
fundamentado e eficaz.

Do ponto de vista epistemologico, trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois privilegia a
compreensdo dos significados produzidos pelos participantes em seu contexto formativo (Bogdan;
Biklen, 1994; Minayo, 2014). Mais do que medir desempenho, busca-se interpretar processos,
percepgdes e modos de argumentacdo mobilizados durante a resolugdo das situagdes do jogo.

Nessa perspectiva, a abordagem qualitativa se fundamenta na analise de fendmenos em
sua complexidade, considerando o contexto social, as interagdes e as interpretacdes dos sujeitos
envolvidos. Em vez de reduzir a realidade a varidveis isoladas, esse tipo de pesquisa permite
apreender nuances do processo formativo e produzir leituras mais densas sobre as praticas
pedagogicas e seus efeitos (Bogdan; Biklen, 1994; Minayo, 2014).

Entre suas principais vantagens estao a profundidade analitica e a flexibilidade do método.
Soma-se a isso a possibilidade de compreender significados, motivagdes e formas de participacao
que, em geral, ndo aparecem com clareza em abordagens quantitativas.

Por outro lado, essa modalidade também apresenta desafios, como maior exigéncia de
tempo para produgdo e analise dos dados, potencial influéncia interpretativa do pesquisador e
menor possibilidade de generalizacdo estatistica dos resultados. Esses aspectos demandam rigor na
construcao dos instrumentos e na explicitagdo dos critérios analiticos (Minayo, 2014).

No processo de redagdo e organizacao textual deste trabalho, foram utilizados recursos de
inteligéncia artificial generativa, especificamente o Gemini e o ChatGPT, com finalidade de apoio
linguistico, revisdo de clareza e aprimoramento da estrutura argumentativa. O uso dessas
ferramentas ocorreu de modo ético, transparente e supervisionado pelos autores, sem delegacao de
autoria intelectual, mantendo-se a responsabilidade académica integral sobre conteudo, anélise,
interpretagdes e conclusdes. Ademais, foram observados os principios de integridade cientifica e
de uso responsavel de tecnologias educacionais preconizados pela CAPES, com verificacao critica
das sugestoes e validacdo humana de todas as informagdes incorporadas ao texto.

No que se refere aos aspectos éticos, a pesquisa contou com o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), apresentado e assinado pelos participantes antes da coleta de dados.
O TCLE explicita objetivos, procedimentos, voluntariedade da participagado e direito de desisténcia
a qualquer momento, sem prejuizos académicos. Além disso, serd garantido o anonimato de todos

os participantes, mediante de nomes ficticios e supressdo de quaisquer informagdes que permitam
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identificacdo pessoal, em consonancia com as diretrizes éticas brasileiras para pesquisas com seres

humanos.
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4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, apresentam-se os resultados e as discussdes produzidos a partir do percurso
metodolégico da Engenharia Didatica. A andlise busca compreender as contribui¢cdes do jogo
Cashflow, adaptado a plataforma Scratch, como ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento de
habilidades de Educa¢do Financeira. Para tanto, os dados estdo organizados conforme as quatro
fases da metodologia adotada: as andlises preliminares e a priori, a experimentagdo e a analise a
posteriori. Ao longo de todo o processo, a interpretacdo das interacdes, reacdes e estratégias
mobilizadas pelos participantes fundamenta-se nos pressupostos da Teoria das Situagdes Didaticas
(TSD), permitindo observar a constru¢do do conhecimento sob a odtica das dialéticas de agdo,

formulagdo, validagdo e institucionalizacao.

4. 1 Analise preliminar: os conceitos iniciais da Educacio Financeira

Nesta se¢do, apresentam-se as andlises produzidas a partir do percurso metodoldgico
da Engenharia Didatica, com énfase inicial na fase de andlise preliminar. Essa etapa
tem papel fundamental na pesquisa, pois permite compreender o objeto de estudo em
diferentes dimensdes e reunir elementos que orientam a construgdo, a aplicacdo e a avaliagdo da
proposta didatica. Desse modo, a andlise preliminar foi organizada a partir
das dimensdes epistemologica, didatica e cognitiva, buscando explicitar como a Educacao
Financeira se constitui historicamente, como vem sendo abordada no contexto escolar e

quais conhecimentos prévios os participantes mobilizam sobre a tematica.

4.1.1 Dimensao epistemologica

Para Silva e Mazzi (2024), a trajetoria da Educagdo Financeira tem suas raizes no periodo
p6s Segunda Guerra Mundial, quando os paises europeus criaram, em 1948, a Organizagdo
Europeia de Cooperacdo Economica (OECE) com o objetivo de promover a reconstrugdo
econdmica dos paises daquela regido. Posteriormente, essa institui¢ao foi ampliada e deu origem a
Organizagao para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), que passou a incluir a
Educacao Financeira em sua agenda a partir de 2003, quando desenvolveu o Financial Education

Project (Projeto de Educacgao Financeira) entre os seus paises membros, durante o biénio de 2003

a2004.
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Este projeto, foi implementado pelos 34 paises membros e ndo membros (como o Brasil,
China, India, Africa do Sul e Indonésia), e tinha como principal objetivo incentivar a alfabetizacio
financeira dos seus cidadaos, a partir das orientagdes promovidas pela OCDE. Ademais, com base
nos resultados observados durante a promogdo desse projeto, em 2005, foi publicado o primeiro
grande estudo internacional sobre o tema, em um relatério denominado Improving Financial
Literacy: Analysis of Issues and Policies (Aprimorando a Alfabetizagdo Financeira: Anélise de
Problemas e Politicas), que serviu de base para a formulacdo de politicas publicas voltadas ao
desenvolvimento da alfabetizacdo financeira da populagdo dos seus paises membros e ndo
membros (Silva e Powell, 2013; Silva ¢ Mazzi, 2024).

Neste interim, vale ressaltar, que dentre as recomendagdes propostas nesse relatdrio, Silva
e Powell (2013) enfatizam a importancia de inserir a Educagdo Financeira nas escolas desde os
anos iniciais. Além disso, os autores também ressaltam a sugestdo de promover programas de
formacdo continuada para professores, além de fornecer as ferramentas necessarias para
compreender a tematica, a fim de capacita-los adequadamente.

Sob esse contexto mais amplo de consolidacdo da Educagdo Financeira em ambito
internacional, tornou-se relevante analisar como essa tematica se desenvolveu no cenario brasileiro.

Assim, Araujo e Calife (2014, p.01) destacam que

at¢ o final de 1990, o assunto educacdo financeira concentrava-se nas ‘“dicas de
investimentos” dos especialistas em produtos do mercado financeiro ensinando como
preservar ou multiplicar recursos a partir da compra de titulos dos bancos, titulos publicos
ou acdes das empresas.

Entretanto, enfatizaram, que essas orientacdes eram voltadas principalmente para
individuos que ja detinham elevado capital e maior poder de compra. Isso se explica pelo contexto
da década de 1990, marcada pela baixa bancarizagdo, pelo aumento da inflacdo e pela escassez de
informagdes sobre a administracdo dos recursos financeiros. Desse modo, esses fatores
dificultavam o acesso ao planejamento financeiro por parte das classes menos favorecidas,
limitando suas possibilidades de alcancar estabilidade financeira (Araujo e Calife, 2014)

Nesse cenario de exclusdo financeira, a compreensdo de gestdo de recursos era quase
inexistente, devido a uma sucessao de planos econdmicos que, embora buscassem a estabilidade
da economia no pais, aprofundavam a incerteza e o analfabetismo financeiro funcional da
populagdo. Os planos Cruzado I e I1 (1986), por exemplo, ao instituirem o congelamento dos precos

e o “gatilho salarial”, geraram uma ilusdao temporaria de ganho de poder aquisitivo. No entanto, a
b
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falta de sincronizag¢do nos reajustes acabou prejudicando os produtores, cujas margens de lucro
tornavam-se insuficientes para cobrir os custos de producdo, causando desequilibrio entre a oferta
e a demanda. Assim, diante dessa problemdtica, houve um desabastecimento generalizado,
principalmente de produtos alimenticios, que acarretou uma cobranga clandestina denominada de
agio. (Banco Central, 2019; BNDES, 2026).

Ademais, essa dindmica de curto prazo foi reforcada pelos planos seguintes. A exemplo, o
Plano Bresser (1987) e o Plano Verdo (1989) que mantiveram o ciclo de congelamentos e a troca
da moeda (do cruzado para o cruzado novo), o que dificultava a percepcao do valor real do dinheiro,
sendo esse 0 momento em que a inflagdo atingiu indices superiores a 1000%, trazendo grande
inseguranga a populacdo da época. Logo, diante desse cenario, para o cidaddo comum, a Educagao
Financeira consistia em proteger o seu capital da desvalorizag@o diaria do dinheiro, causados pelo
elevado aumento da inflagdo. (Banco Central, 2019; BNDES, 2026).

Por conseguinte, os planos Collor I e II (1990-1991) consolidaram o distanciamento entre
os brasileiros e as institui¢cdes financeiras naquele periodo. Uma vez que a sua principal medida foi
o confisco dos depdsitos a vista e de poupanca por 18 meses, o que causou uma grande recessao
econdmica e um temor generalizado em relagdo aos bancos. Dessa forma, refor¢cou-se a percepcao
de que o sistema financeiro era um ambiente instavel e imprevisivel, no qual as regras estavam
sujeitas a mudangas abruptas. (Banco Central, 2019; BNDES, 2026).

Diante dessas problematicas, causadas pela crise econdmica que o pais enfrentava, foi
implementado, em 1994, o Plano Real, com o objetivo de promover a estabilizagdo da economia e
reduzir a inflagdo. Sendo responsavel por um maior equilibrio nos precos ¢ uma melhora nas
condi¢des econOmicas da populacdo brasileira e criando um ambiente mais favoravel ao
planejamento financeiro. (Lameira, 2004 apud Silva e Mazzi, 2024).

Em consonancia com essas transformagdes, destacam-se as influéncias oriundas dos
comités organizados pela Organizagdo para a Cooperagdo ¢ Desenvolvimento Econdmico, que
passaram a reforcar, em ambito internacional e nacional, a importancia da Educa¢do Financeira.
Nesse contexto, tais iniciativas exerceram papel fundamental na formulacdo de politicas no Brasil,
principalmente pelo interesse do pais em se tornar um membro dessa institui¢do, culminando, em
2010, na criacdo da Estratégia Nacional de Educa¢ao Financeira (ENEF), voltada a promog¢ao da

formacao financeira da populacdo. Com efeito, a ENEF

[...] ¢ uma mobiliza¢do em torno da promocao de agdes de educagio financeira, securitaria,
previdenciaria e fiscal no Brasil. O objetivo da ENEF, criada através do Decreto Federal
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7.397/2010, e renovada pelo Decreto Federal n® 10.393, de 9 de junho de 2020, ¢ contribuir
para o fortalecimento da cidadania ao fornecer e apoiar agdes que ajudem a populagdo a
tomar decisOes financeiras mais autonomas ¢ conscientes. A nova ENEF retne

representantes de 8 orgdos entidades governamentais, que juntos integram o Forum
Brasileiro de Educagao Financeira — FBEF (ENEF, 2019, p. 1, apud Neto, 2021, p.18).

Assim, a ENEF foi responsavel por desenvolver a¢des voltadas ndo apenas a populagio
brasileira em geral, mas, sobretudo, a inser¢do da Educa¢do Financeira no curriculo escolar das
instituicdes de ensino do pais. Nesse sentido, elaborou documentos importantes, como as
Orientagoes para Educagdo Financeira nas Escolas, que apresentam principios norteadores para
o ensino da tematica. Além disso, promoveu agdes de formagdo de professores, buscando
aproximar as escolas desse campo de conhecimento (Silva e Powell, 2013), até que a Educacao

Financeira fosse incorporada 8 BNCC como tema transversal.

4.1.2 Dimensao Didatica

A partir do percurso histérico da consolidagdo da Educag¢do Financeira no cendrio
educacional, torna-se importante refletir sobre como essa tematica vem sendo trabalhada nas
instituicdes de ensino do nosso pais. Para isso, a dimensdo didatica volta-se a analise do conteudo
e de que forma ele vem sendo abordado nos livros didaticos. Assim, mais do que compreender a
relevancia da Educa¢do Financeira, ¢ fundamental investigar de que maneira esses conhecimentos
sdo organizados, apresentados e desenvolvidos em sala de aula.

Com efeito, a Educa¢do Financeira constitui um dos pilares fundamentais para a construgao
de uma vida financeira consciente e equilibrada. Sob essa perspectiva, Luz et al. (2019) afirmam
que ¢ por meio dela que os individuos e a sociedade desenvolvem os conhecimentos essenciais
acerca de conceitos financeiros, os quais contribuem para distanciamento de situagdes de
endividamento e para aproximacao de suas conquistas pessoais ¢ profissionais.

Nesse sentido, torna-se viavel compreender nogdes importantes relacionadas a organizagao
e ao uso do dinheiro, a saber: a diferenca de ativos e passivos, despesas e receitas, bem como o
fluxo de caixa. E a partir desses conceitos, iniciar o desenvolvimento de or¢amento familiar e por
conseguinte, o planejamento financeiro, que contribuem para uma melhor organizacdo do seu

dinheiro e tomadas de decisOes conscientes.
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Segundo Caproni (2013) a decisdo sobre como utilizar a mesada ou o salario, por exemplo,
envolve o conhecimento de conceitos financeiros, pois individuos preparados tendem a investir em
ativos que geram renda, enquanto outros priorizam bens incompativeis com sua realidade
financeira, o que pode resultar em dificuldades financeiras. Com efeito, sob a luz de Kiyosaki
(2000) o autor enfatiza que os ativos podem ser compreendidos como elementos que geram entrada
de dinheiro (renda/receitas), enquanto os passivos correspondem aqueles que provocam saidas de
recursos financeiros (despesas).

Nesse cenario, podemos considerar como ativos os investimentos como imoveis alugados
ou aplicagdes financeiras que geram rendimento, ao passo que os passivos incluem despesas com
bens que exigem manutencdo, como carros (utilizado apenas para lazer) ou imodveis (utilizado
apenas para moradia), sem qualquer geracdo de renda. Dessa forma, a relagdo entre entradas e
saidas dos recursos financeiros pode ser compreendida através do fluxo de caixa, que possibilita
acompanhar e analisar a movimentacao financeira ao longo de um determinado periodo (semanal,
mensal ou anual) permitindo um maior controle e organizagao das finangas pessoais.

Ademais, com base na compreensao desses conceitos e em sua aplicabilidade, desenvolve-
se o orcamento familiar, no qual sdo registradas todas as receitas e despesas, bem como o
patrimoénio do individuo, organizado em ativos e suas obrigagdes, representadas pelos passivos.

Para Luz et al. (2019, p. 05)
A sua forma de elaboragdo pode ser de diversas maneiras (planilha eletronica salva em
computador, caderno de anotacgdes etc.), no entanto, ¢ importante que contenha todas as
informagdes possiveis com relagdo as receitas e despesas, de forma que controle todos os
ganhos e gastos ao longo do més, inclusive os considerados “sem importancia”.

Assim, a elaboracdo de um orcamento ¢ fundamental para a manutencdo do equilibrio
financeiro, pois permite identificar possiveis excessos de gastos em determinadas categorias.
Assim, ao estabelecer limites claros de despesas, o orcamento contribui para um melhor controle
dos recursos e favorece a tomada de decisdes mais seguras, possibilitando, ao longo do tempo, a
melhoria do padrdo de vida. (Krueger, 2014).

Sob essa otica, uma vez organizado o orcamento familiar, o passo subsequente consiste

em estruturar o planejamento financeiro pessoal, mas para isso, faz-se necessario entender a sua

funcdo, que foi definida pela Estratégia Nacional de Educa¢do Financeira (ENEF) como

O processo pelo qual o individuo desenvolve estratégia de decisdes de consumo,
poupanga, investimento e protecdo contra riscos, que aumenta a probabilidade de dispor
dos recursos financeiros necessarios ao financiamento de suas necessidades e a realizagao
de seus objetivos de vida. No ambito familiar, envolve o or¢amento doméstico, que
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abrange analise de recursos e gastos correntes e futuros; definicdo de metas e objetivos de
curto, médio e longo prazos; tomada de decisGes quanto a gastos e investimentos;
avaliagdo da execugdo do plano; e eventual adogdo de medidas corretivas. Esse
planejamento analisa a renda e as despesas do individuo e da familia, contemplando as
decisdes de consumo, poupanga, endividamento, contratacdo de seguros, entre outros
itens. (Brasil, 2011, p.22)

Diante disso, estabelece-se uma relagdo importante entre o or¢amento familiar e o
planejamento financeiro, em que o primeiro pode ser compreendido como uma ferramenta
fundamental para o segundo, uma vez que, a partir da organizacao das entradas e saidas de recursos,
torna-se possivel definir metas e estruturar estratégias para alcancgar os objetivos estabelecidos,
inclusive por meio de investimentos.

Por conseguinte, diante da relevancia do orgamento familiar e do planejamento financeiro.
A Educacdo Financeira passa a ocupar um espago importante no contexto educacional, sendo
contemplada na BNCC (2018) como um tema transversal, que pode ser trabalhada desde os anos
iniciais até os anos finais da Educa¢do Basica. Visto que, conforme enfatizado pelo documento,
“cresce a importancia da educacdo financeira e da compreensdo do sistema monetario
contemporaneo nacional e mundial, imprescindiveis para uma inser¢do critica e consciente no
mundo atual” (Brasil, 2018, p. 570). Propondo que as aulas sobre essa tematica impulsionem os
alunos a desenvolver competéncias relacionadas a resolu¢do de problemas do cotidiano, assim
como a andlise de situagdes financeira e a tomada de decisdes para insercdo critica e consciente
dos estudantes no mundo contemporaneo € ndo somente conhecimentos sobre formulas e dominio
de operacdes matematicas.

Assim, ap6s explicitar a importancia da Educag@o Financeira e dos conceitos discutidos ao
longo deste texto, fizemos uma andlise de como esses contetidos sdo apresentados em livros
didaticos dos anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, foram selecionados trés volumes da
cole¢do “A Conquista da Matemadtica” (2022), de Jos¢é Ruy Giovanni Junior. A escolha dessas
obras justifica-se pelo fato de estarem alinhadas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular;
por serem utilizadas no contexto escolar que os discentes de licenciatura em matemadtica vao
desenvolver seus trabalhos e por apresentarem facil acesso para consulta. Vale ressaltar que,
durante a leitura das 3 obras, observou-se que hd apenas uma sec¢do, em cada obra, que discute as
tematicas voltadas a Educagdo Financeira, e em todos os casos, essa se¢cdo possuia apenas uma
pagina com um texto e uma atividade voltada ao texto, de carater mais interpretativo. Continuando,

o primeiro livro a ser analisado foi o do 7° ano do Ensino Fundamental (Figura 9), em que a se¢ao
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sobre Educa¢do Financeira se encontra na unidade 7, intitulada “Grandezas Proporcionais”.

Figura 9: Pagina do livro do 7° ano.

s
PR P
Yo tea®

§ EDUCAGAO FINANCEIRA
«

EDUCACAO FINANCEIRA PARA CRIANCAS INFLUENCIA

FAMILIAS E PROFESSORES

Cerca de um milhdo de estudantes no Brasil ja tém contato com o tema, segundo
associagao; para especialistas, poupar promove atitude sustentavel.

A escola faz parte de um universo que cresceu nos tltimos anos. Cerca de um milhao
de alunos no Pais ja tém aulas de educagao financeira na escola basica atualmente, segundo
estimativa da Associagao Brasileira de Educadores Financeiros (Abefin). [...]

[-]

[-.] De acordo com uma pesquisa da Abefin, feita em parceria com o Instituto Axxus e o
Niicleo de Economia Industrial e da Tecnologia (NEIT) do Instituto de Economia da Unicamp,
71% dos alunos que tém aulas sobre educagao financeira ajudam os pais a fazer compras
conscientes. Ja nas familias que nao tém filhos educados para o tema, a cooperagao na hora
da compra nio existe, segundo a pesquisa apresentada em fevereiro.

Para o estudo, foram entrevistados 752 pais e maes, com filhos entre quatro e 12 anos, em
cinco capitais: Sao Paulo, Rio de Janeiro, Recife, Goidnia e Vitdria. Cerca de metade dos entre-
vistados tinha filhos em escolas que oferecem educagao financeira. Os entrevistados cujos
filhos recebem educagdo financeira também responderam que conseguiriam manter seu
padrao de vida por mais tempo caso ficassem sem saldrio. Nesse caso, 73% respondem que
poderiam manter o padrao por até seis meses. Entre familias que ndo tém filhos estudando
o assunto, s6 53% tém uma avaliagao tdo otimista. Outros 44% das familias sem educagao
financeira dizem que o padrao de vida duraria um més em caso de desemprego - enquanto
s6 2% do outro grupo tem avaliacdo tao pessimista.

]

EDUCACAO financeira para criangas influencia familias e professores. Estaddo, Sao Paulo, 13 out. 2017.
Disponivel em: httpsJ/sustentabilidade estadao.com.br/noticias/geral, educacao-financeira-para-criancas
-influencia-familias-e-professores,70002042823. Acesso em: 6 jul. 2022.
De acordo com o trecho da noticia, com base nos seus conhecimentos sobre por-
centagens e com o auxilio de uma calculadora, responda as questdes no caderno.
1. De acordo com a pesquisa, de que maneira os estudantes que tém aulas sobre
educacao financeira ajudam os pais? Ajudam os pais a fazer compras mais conscientes.
2. Qual é o percentual de entrevistados cujos filhos estdao em escolas que oferecem
educacao financeira? Quantas pessoas esse percentual representa? 50%; 376 pessoas.
3. Dos 752 pais e maes entrevistados e que tém filhos recebendo educagao financeira,
cerca de quantos conseguiriam manter o padrao de vida deles por mais tempo caso
ficassem sem salario? Aproximadamente 274 pais e maes.
&. Por volta de quantos pais e maes com filhos que ndo estudam educacao financeira

disseram que o padrao de vida duraria um més em caso de desemprego? gg:svc?lr;aags 165

5. Comparando os pais e as maes entrevistados que tém filhos que ndo recebem educacao

financeira e os que tém filhos que recebem educacao financeira, o que vocé pode concluir?
Resposta pessoal. Exemplo de resposta na secao Resolucoes comentadas deste Manual.
233

Fonte: A conquista da matematica (2022)

Nessa secdo, a temdtica ¢ trabalhada por meio de um texto denominado “Educacdo
Financeira para criangas influencia familias e professores”, seguido de atividades que envolvem o
calculo de porcentagens e interpretacdo textual. Observa-se que o texto introdutorio apresenta uma
abordagem contextualizada, ao trazer dados de uma pesquisa realizada pelo jornal Estaddo, de Sao
Paulo, que discorre sobre a importancia da Educagdo Financeira no cotidiano de criangas e o reflexo
disso no seu ambiente familiar.

No que diz respeito as orientagdes didaticas apresentadas na secdo, observa-se que ha a
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intencdo de promover reflexdes sobre habitos de consumo, poupanca e tomada de decisdes
conscientes, além de incentivar o didlogo entre os estudantes e suas familias. Entretanto, percebe-
se que a abordagem ainda ¢ limitada no que se refere a aplicabilidade dos conceitos fundamentais
da Educagdo Financeira. As questdes concentram-se, majoritariamente, em calculos e
interpretagdo, ndo explorando de maneira mais significativa situacdes praticas que envolvam
tomada de decisdo ou simulagdes do cotidiano financeiro dos estudantes. Em seguida, foi analisado
o livro do 8° ano (Figura 10) dessa mesma cole¢do, a secdo sobre Educacao Financeira encontra-

se na unidade 4, intitulada “Expressodes e calculo algébrico”.

F1gura 10: Pagina do livro do 8° ano.

Os juros sdo o ponto central do sucesso financeiro. Trata-se de
uma questdo de escolha: vocé pode usar os juros contra ou a favor de
vocé! Em sintese, antecipar custa e retardar rende.

Se vocé amecxpa com o banco um valor x para pagar por algo que deseja ter, devo]vera
aobanco x + os juros. Se, ao contririo, retarda o uso de um valor x, deixando-o guardado
no banco, recebera do banco x + juros quando decidir utilizd-lo. A questdo é que esse é
um processo por tras do qual existe uma légica matematica de acumulagdo, os chamados
juros compostos, popularmente definidos como “juros sobre juros”.

O problema é que essa é uma moeda de dois lados. [..] Se vocé faz uma antecipacio
com o banco, por meio do cartdo de crédito, para pagar por um desejo imediato, e ndo
consegue quitar na data, pagard juros sobre juros, e o valor da divida se multiplicaré. Pior
ainda, porque a taxa de juros do cartdo é, no minimo, 13 vezes maior do que a taxa de
rendimento de uma poupanga.

Para se ter uma ideia, uma unica divida de R$ 150,00 no cartdo de crédito, a uma
taxa de 9% ao més, transforma-se em uma divida de aproximadamente R$ 4.600.000,00
em dez anos. Sdo os juros contra vocé!

)

DOMINGOS, Reinaldo. Ter dinheiro ndo tem segredo: educacio financeira para jovens.

S30 Paulo: DSOP, 2013. p. 83-84.

Ligia tem uma conta bancaria com chegue espedal. Isso significa que ela tem um limite que

pode ser utilizado, ou seja, ela pode usar um valor superior ao seu saldo, ficando, assim, com um

saldo neqgativo. Esse saldo negativo é um empréstimo automatico, e ja aprovado, pelo qual se

cobram juros. Para o banco ndo cobrar mais esses juros, é necessario que o diente deposite um
valor maior ou igual ao da divida.

0 grafico a sequir representa o saldo da conta bancaria de Ligia, que inicialmente era devedor

em R$ 200,00, e sobre o qual incidira juro composto de 10% ao més, caso ela nao tome nenhuma

providéncia e quite a divida.

Valor da divida

Responda as questdes no caderno.

UM CEANE

1. Em quanto tempo a divida de Ligia
dobrara? Entre 7 e 8 meses.

2. O valor da divida, em reais, é dado pela
expressdo 200 - (1,1)", em que n é a
quantidade de meses em que Ligia tem
a divida. Utilizando a expressdo e uma

NS T I E7 55T Periodo calculadora, calcule o valor da divida de

(em meses) Ligia depois de 5 anos.

Aproximadamente RS 60.896,33.

Fonte: Dados ficticios.

109

Fonte: A conquista da matematica (2022)
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Como observado, o contetido ¢ introduzido por meio do tema “Juros contra x juros a favor”,
abordando situagdes relacionadas ao uso do crédito e a incidéncia de juros simples e compostos.
Embora haja uma tentativa de contextualizagdo ao tratar de decisdes financeiras, o enfoque recai
predominantemente sobre a resolucdo de calculos e a manipulagdo de expressoes algébricas.

No que se refere as orientagdes didaticas, percebe-se que, apesar de mencionar a
importancia da reflexdo sobre o uso do dinheiro, a proposta se aproxima mais de uma abordagem
de Matematica Financeira do que propriamente de Educacdo Financeira. Isso ocorre porque ha
pouca exploragdo de aspectos como organizagdo do or¢amento familiar, analise de habitos de
consumo ou tomada de decisdes no cotidiano. Dessa forma, a se¢do privilegia o dominio técnico
dos célculos de juros, em detrimento de uma formacdo mais critica e reflexiva. Por fim, foi
analisado o livro do 9° ano (Figura 11), no qual a se¢do sobre Educagdo Financeira encontra-se na

Unidade 9, relacionada ao contetido de Fungdes
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__Figura 11: Pagina do livro do 9° ano.
EDUCAGAO  FINANCEIRA
A IMPORTANCIA DE POUPAR

Leia, a sequir, o trecho de um texto.

Ao poupar, vocé acumula valores financeiros no presente para serem utilizados no futuro.
Os valores poupados no presente e investidos durante um, dois ou mais anos poderao fazer 3
uma diferenga significativa na qualidade de vida do poupador no futuro. ;

Assim, sdo varios os motivos para poupar: precaver-se diante de situagoes inespe
radas, preparar para aposentar-se, realizar sonhos etc. [..]

Poupanga e investi E

[...] poupanga é a diferenga entre as receitas e as despesas, ou seja, entre tudo
que ganhamos e tudo que gastamos.

E investimento? Investimento é a aplicagao dos recursos que poupamos, com a
expectativa de obtermos uma remuneragao por essa aplicagao.

Vocé sabe a diferenca entre poupanga e caderneta de poupanga?

A poupanca é uma sobra financeira e deve ser direcionada para algum tipo de
investimento para que seja remunerada. A caderneta de poupanca ou conta de poupanca é
um tipo de investimento.

BANCO CENTRAL DO BRASIL. Caderno de Educacdo Financeira: Gestao de Financas Pessoais.
Brasilia, DF: BCB, 2013. p. 43. Disponivel em: https:/Awww.bcb.govbric fi cdadania/
Cuidando_do_seu_dinheiro_Gestao_de_Financas_Pessoaisicaderno_ddadania_financeira.pdf. Acesso em: 25 abr. 2022.

Como vocé observou no texto, é muito importante planejar os gastos e poupar regularmente.
Ao estabelecer metas e prazos, pode-se ter uma ideia de quanto é preciso guardar por més para

realizar um sonho, por exemplo. 1. ¢ Diferenca de RS 1.815,18, que coresponde a
cerca de 33,6% dos R$ 5.400,00 economizados.
Responda no caderno.

1. Ricardo tem 14 anos e ja esta pensando no futuro: ele pretende economizar R$ 50,00
por més. Por meio de uma funcdo, pode-se relacionar a quantia total economizada
por ele ao longo dos meses pela expressao
y = 50x, em que y é o total economizado,
e x, a quantidade de meses.
Considerando essa funcdo, responda.

a) Quanto Ricardo terd economizado depois de saldo (RS)
1 ano? R$ 600,00
b) Calcule quanto dinheiro ele terd, se guardar esse

Saldo do investimento com
depésito mensal de R$ 50,00
com incidéncia de juro de
0,51% ao més

DITORW DEARTE

8.000,00

7.000,00
valor mensal durante nove anos. R$5.400,00
6.000,00
¢) Qual é a diferenca entre o valor obtido no
item b e o valor mostrado neste gréfico, que 5.000,00
corresponde a colocar esse dinheiro em um 4.000,00
investimento rendendo juro em vez de simples- 3.000,00
mente guarda-lo? Essa diferenca corresponde 2.000,00
a que percentual do total economizado? 1.000,00
Elaborado com base em: APLICACAO com depésitos regulares. o
Banco Central do Brasil. Brasilia, DF, 30 maio 2022. o b=
Disponivel em: https:www3.bcb.gov.br/CALCIDADAO/publico/ 1234567 89 Tempo
exibirf acaoD I d (em ano)

FormAplicacaoDepositosRegulares. A(esso.em. 30 maio 2022.

263

Fonte: A conquista da matematica (2022)

A abordagem foi desenvolvida a partir do tema “A importancia de poupar”, utilizando
textos e graficos que representam o crescimento de investimentos ao longo do tempo. Observa-se
uma tentativa de contextualizacdo ao tratar da poupanca e do planejamento para o futuro,
articulando esses elementos com a interpretagdo de graficos e o estudo de fungdes.

Entretanto, assim como observado no livro do 8° ano, a proposta se aproxima mais de uma
aplicagdo da Matematica Financeira do que de uma abordagem mais ampla de Educacao
Financeira. O foco recai sobre a leitura de graficos e a resolucdo de calculos, com pouca exploragio
de aspectos como organiza¢do do orcamento familiar, tomada de decisdes ou andlise critica dos
habitos financeiros. Dessa forma, embora o tema da poupancga esteja presente, ele ¢ tratado de
maneira limitada, priorizando o conteudo matematico em detrimento de uma formacdo mais

reflexiva e aplicada a realidade dos estudantes.
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4.1.3 Dimensao Cognitiva

Prosseguindo a anélise da Educacdo Financeira no contexto educacional, ap6s a discussao
acerca da origem dos conceitos fundamentais e de como eles sdo apresentados nos livros didaticos,
torna-se fundamental compreender como esses conhecimentos sdo internalizados pelos estudantes.
Nesse sentido, a dimensdo cognitiva busca analisar os processos de aprendizagem envolvidos na
construcdo do pensamento financeiro, considerando como os alunos desenvolvem habilidades
como tomada de decisdo, resolucdo de problemas e pensamento critico diante de situagdes que
envolvem o uso do dinheiro. Assim, ndo se trata apenas de ensinar conceitos, mas de compreender
de que maneira esses conteudos sdo assimilados, interpretados e aplicados pelos estudantes em seu
cotidiano, contribuindo para a formagao de individuos mais conscientes e autdnomos em relagdo
as suas finangas.

No texto de Nascimento Junior (2025, p.07), o autor analisou as limitagdes presentes em
uma turma dos anos finais do Ensino Fundamental, destacando “a falta de formagao especifica dos
professores, a caréncia de materiais didaticos adequados e a complexidade do tema” como os
principais fatores que dificultam as discussdes sobre Educagdo Financeira em sala de aula. Diante
disso, como estratégia de ensino, o autor propde o uso de tecnologias digitais como uma
metodologia promissora, capaz de auxiliar o professor e, a0 mesmo tempo, atrair a ateng¢ao dos
alunos.

J&, no trabalho de Milhome (2023), ¢ analisado o conhecimento financeiro de uma turma
do 3° ano do Ensino Médio. O autor evidencia que esse conhecimento se mostra restrito a
Matematica Financeira, especialmente aos conceitos de juros simples, juros compostos e montante,
havendo uma lacuna significativa quanto a aplicag@o pratica desses contetidos no cotidiano dos
alunos. Diante disso, defende que a Educacdo Financeira deve ser compreendida como uma
ferramenta de cidadania, capaz de contribuir para o desenvolvimento de habitos mais conscientes
no uso dos recursos financeiros. Nessa perspectiva, sugere a adocdo de metodologias ativas no
processo de ensino-aprendizagem, tais como: a Resolu¢do de Problemas, “para que o docente
reflita e sinta-se encorajado a enfrentar situacdes desafiadoras” (ibidem, 2023, p. 16); o uso de
Planilhas de Or¢amento Familiar, “para que os estudantes tenham autonomia para decidir o que
fazer com seus ganhos e como alocar cada parte do dinheiro” (ibidem, 2023, p.30); e a utilizacao
de Jogos de Tabuleiro, como o Banco Imobilidrio e o Jogo da Vida, “que influenciam diretamente

o raciocinio dos alunos no que se refere a administracdo do seu dinheiro” (ibidem, 2023, p. 30).
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Dessa forma, tais metodologias contribuem para tornar o ensino mais significativo, aproximando
os contetidos da realidade dos estudantes e favorecendo a constru¢do de conhecimentos que
ultrapassam o ambito teodrico, preparando-os para uma atuagdo mais critica e responsavel na vida
financeira.

Por fim, no estudo de Ferreira e Castro (2020), ao analisarem os conhecimentos prévios de
alunos de uma instituicdo de ensino superior, os autores identificaram que muitos estudantes
apresentam dificuldades relacionadas a Educagdo Financeira, especialmente no que diz respeito ao
planejamento e ao controle de gastos. Essas dificuldades sdo atribuidas, em grande parte, a auséncia
de disciplinas que promovam o aprendizado financeiro durante a Educacao Bésica.

Além disso, os autores destacam que a falta de conhecimentos financeiros por parte dos
pais também contribui para esse cendrio, uma vez que muitos ndo possuem preparo suficiente para
orientar seus filhos, o que gera inseguranca no momento de lidar com o dinheiro. Dessa forma,
evidencia-se a importancia de uma formacgao financeira mais estruturada desde os niveis iniciais

de ensino.

4. 2 Analise a priori

Os jogos, sejam analdgicos ou digitais, desempenham um papel importante no
desenvolvimento de diversas habilidades nos individuos, como as cognitivas, o raciocinio logico,
a criatividade e o pensamento estratégico. Além disso, ao utilizar essa ferramenta em sala de aula,
¢ possivel, na maioria das vezes, manter a atencdo dos participantes ao longo do processo
educacional. Nesse sentido, os jogos vém se consolidando como um recurso relevante no ensino e
na aprendizagem de criangas e jovens.

Corroborando com essa perspectiva, Baumgartel (2016) destaca que os jogos, enquanto
recurso didatico, evidenciam-se por sua ludicidade, que atua como elemento motivador,
favorecendo a participagdo ativa dos estudantes, o desenvolvimento da autoconfianga e a superacao
da passividade tipica de metodologias tradicionais centradas na transmissao de conteudos.

Assim, diante desse cendrio, com o objetivo de promover o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a Educa¢do Financeira, realizou-se a adaptagao do jogo CashFlow para a plataforma
Scratch, buscando potencializar o aprendizado por meio de uma abordagem ludica, interativa e

contextualizada.
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O CashFlow é um jogo que foi desenvolvido com base na obra “Pai rico, pai pobre” do
escritor norte-americano Robert Kiyosaki, e que originalmente ¢ apresentado como um jogo de
tabuleiro, cuja proposta central ¢ trabalhar conceitos como fluxo de caixa, orcamento pessoal e
planejamento financeiro. Assim, a partir dessa referéncia, realizamos sua adaptagdo para a
plataforma Scratch, com o intuito de potencializar o processo de ensino e aprendizagem por meio
de uma abordagem mais interativa e acessivel.

Cabe destacar ainda que, na versao original, o jogo ¢ composto por dois niveis, entretanto,
nesta adaptagdo, optou-se por trabalhar com apenas um nivel, por ser nesse estdgio que se
concentram os conceitos fundamentais que se pretende desenvolver com a proposta, tornando a
dindmica mais objetiva e adequada ao contexto educacional. Ademais, apresentamos a interface

inicial do instrumento, conforme observado na figura 12.

Figura 12: Cashflow no Scratch

INSTRUGOES

Fonte: acervo da autora (2026)

Na Figura 12, observa-se que a interface inicial do jogo apresenta dois botdes principais: o
botdo “Jogar”, que direciona diretamente para a execucao do jogo, e o botdao “Instru¢des”, no qual
sdo apresentadas as orientagcdes necessarias para a compreensao da dindmica e das regras do jogo,
favorecendo a autonomia dos estudantes durante sua utilizagdo. Ao clicar no segundo icone, somos

redirecionados a interface apresentada na figura 13.

Figura 13: Menu de instru¢des do jogo.
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( INSTRUGOES DO JOGO )

| OBJETIVO

|
I PREPARAGAO DO JOGO |
|

| COMO JOGAR NO TABULEIRO?

| EMPRESTIMOSEDivIDAS |

| MOVIMENTAGAO DOS RATOS |

| FUNGAO DAS CASAS ESPECIAIS |

| BALANGOPATRIMONIAL |

Fonte: acervo da autora (2026)

Nessa tela, os jogadores tém acesso a todas as informagdes necessarias para compreender a
dindmica do jogo. Sdo apresentados o objetivo principal (alcangar uma renda passiva maior que os
gastos), bem como os passos iniciais essenciais para a partida. Além disso, a secdo de instrugdes
explica como realizar a movimentac¢ao das pegas no tabuleiro, como funcionam os empréstimos e
o pagamento de dividas, a fun¢ao das casas especiais e a forma de organizar o balango patrimonial.

Trata-se, portanto, de um conjunto de orientagdes fundamentais que auxiliam o jogador na
compreensdo das regras e no desenvolvimento adequado da atividade. Apos compreender toda a
dindmica do jogo, os jogadores podem retornar a tela inicial e, ao clicar no icone “Jogar”, sdo
automaticamente redirecionados para a tela apresentada na Figura 14, na qual a partida ¢ iniciada

com a escolha da quantidade de jogadores (a) e o sorteio das profissdes de cada jogador (b).

Figura 14: Ntimero de jogadores e profissdes.

=) XM %
G G

| SORTEIE SUA PROFISSAO |

2 JOGADORES

| JOGADOR 1

JOGADOR 2

3 JOGADORES

4 JOGADORES

(a) (b)
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Fonte: acervo da autora (2026)

Como pode ser observado na Figura 14 (a), o jogo permite a participagdo de 2 a 4 jogadores.
As profissdes de cada participante sdo definidas de forma aleatdria ao clicar no botdo do respectivo
jogador, conforme ilustrado na Figura 14 (b). Ressalta-se que o jogo conta com 12 profissdes
distintas, a saber: porteiro, advogado, gerente, motorista de caminhdo, engenheiro, policial,
professor, mecanico, secretaria, médico, piloto de avido e enfermeiro. Cada uma dessas profissdes
estd associada a um orgamento familiar mensal especifico, conforme apresentado na Figura 15, que
fica disponivel por cerca de 30 segundos a cada participante, e que contribui para a compreensao
das diferentes realidades financeiras e para o desenvolvimento das habilidades de planejamento e

tomada de decisdo.

Figura 15: Or¢amento familiar do enfermeiro

( - W FICHA DE PROFISSAO: ENFERMEIRO j N

| Tornar sua ingresso passivo maior que seus gastos totois)

INGRESSO MENSAL DIVIDAS MENSAIS

INGRESSO PASSIVO

FLUXO DE CAIXA MENSAL(RS 1450,00)
GASTOS POR FILHO

ATIVOS (BENS)
: R$480,00 000,00 |
\? g

Fonte: acervo da autora (2026).

A planilha do orgamento familiar (Figura 15) apresentada no jogo ¢ organizada em
diferentes colunas, cada uma com uma fun¢do especifica que contribui para a compreensdo da

situacdo financeira do jogador e para o desenvolvimento do seu planejamento financeiro.
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Na coluna de renda mensal, por exemplo, sdo apresentadas todas as entradas de dinheiro do
jogador, sendo composta inicialmente pelo salario e podendo, ao longo do jogo, incluir outras
fontes, como juros, dividendos e rendimentos provenientes de investimentos ou negocios.

Na se¢do de renda passiva, ¢ destacado os ganhos que ndo dependem diretamente do
trabalho ativo do jogador, sendo um elemento central do jogo, j& que o objetivo ¢ fazer com que
essa renda supere os gastos totais.

Inicialmente, como observado, cada jogador comega com esse valor zerado, pois a Unica
renda que possui ¢ o seu saldrio. Em seguida, temos o fluxo de caixa mensal, que corresponde a
diferenga entre a renda total e as despesas mensais, indicando se o jogador estd em uma situacao
de saldo positivo ou negativo, o que € essencial para a tomada de decisdes ao longo da partida.

J4 na coluna de dividas mensais sdo apresentados os valores que devem ser pagos
regularmente, incluindo diferentes tipos de compromissos financeiros, como o pagamento de
hipoteca, parcela do automovel, financiamento estudantil, empréstimos etc. Nesse contexto, essa
divisdo permite ao jogador compreender o impacto de cada divida em seu orcamento mensal. Em
seguida, temos a secdo de dividas totais, que retine o valor acumulado de cada tipo de divida,
possibilitando uma visdo mais ampla do endividamento do jogador e auxiliando no planejamento
de estratégias para sua quitagao.

Ademais, a categoria de ativos (bens) representa os recursos acumulados pelo jogador,
como suas economias, evidenciando sua evolug@o patrimonial ao longo do jogo. Além disso, ha
também o registro de gastos por filho, que, embora esteja presente na planilha, ndo deve ser
considerado no inicio do jogo, uma vez que o jogador comeca sem filhos. Portanto, esse valor s
passa a ser incorporado ao orcamento caso o participante adquira um filho durante a partida,
conforme as situagdes previstas no tabuleiro.

Por fim, ¢ importante destacar que todas essas informagdes do or¢camento familiar sdo
transferidas para uma planilha fisica (Figura 16), previamente entregue ao jogador. Nela, o
participante registra os dados correspondentes a sua profissdo e organiza seu proprio planejamento

financeiro.
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Figura 16: Planilha do Jogo

PROFISSAO JOGADOR
BALANGO ECONOMICO MENSAL
INGRESSO MENSAL | — |
Descrigdo Fluxo de Caixa (Pessoa ao seu lado)
Salario:
Juros: Ingresso passivo=
Dividendos:
Total de ingresso =
Bens materiais:
Numero de filhos: oo
Negécios: (Comece com O filhos) “: »
) e
Gastos por filhos: En »
_ Total de dividas =
Impostos:
Hipoteca da casa: Fluxo de Caixa Mensal:
Automével:
Cartéo de crédito:
Financiamento estudantil: Dinheiro na conta:
Gastos menores: (Fluxo de Caixa +
Outros gastos: i
Gastos das criangas:
Empréstimos com o banco:
BALANCO PATRIMONIAL
Economias: Impostos:
Agdes/ Empréstimos / CDs: N° de Acdes: V. da carta: Hipoteca da casa:
Automével:
Cartéo de crédito:
Financiamento estudantil:
Gastos menores:
Bens Materiais: Entrada V. da carta: Hipoteca de bens materiais:
Negécios:
Negécios: Entrada V. da carta:
Empréstimos com o banco:

= l,"
72,
Q/}f’

Fonte: acervo da autora (2026)

A planilha apresentada na Figura 16 corresponde ao instrumento que sera utilizado pelos
jogadores para organizar e registrar todas as informagdes relacionadas ao seu or¢amento familiar e
ao seu planejamento financeiro ao longo do jogo. Inicialmente, ha espagos destinados a

identificacdo da profissdo e o nome do jogador, o que permite personalizar a planilha de acordo

com a realidade sorteada no jogo.
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Na se¢do de balango econdmico mensal, o jogador registra suas movimentagdes financeiras
do més. A coluna de renda mensal ¢ utilizada para anotar todas as entradas de dinheiro,
possibilitando o acompanhamento das fontes de receita, com base no orcamento familiar da
profissdo que lhe foi sorteada. Ja4 a coluna de dividas mensais contempla os gastos fixos e
obrigagdes financeiras, também de acordo com a realidade financeira associada a profissao do
jogador.

Ao lado, ha um espago destinado ao controle geral, que inclui também a fun¢do do auditor,
exercida por um jogador adversario responsavel por fiscalizar as operag¢des realizadas, como
compras e vendas de negocios, garantindo maior controle e transparéncia durante a partida. Nesse
mesmo espago, o jogador registra a renda passiva, o total de sua renda, o nimero de filhos (que
inicia em zero) e os gastos por filhos, que s6 passam a ser considerados caso adquira filhos ao
longo do jogo. Também sdo anotados o total de dividas e o fluxo de caixa mensal, indicador
fundamental para avaliar a satde financeira, além do campo “dinheiro na conta”, que considera o
fluxo de caixa somado as economias. Vale destacar que ¢ o dinheiro depositado na sua conta que
serda usado para fazer suas movimentacdes financeira de compra de negocios, acgdes e
investimentos.

Na parte inferior, encontra-se o balango patrimonial, dividido entre ativos e dividas totais.
Nos ativos, o jogador registra seus bens e investimentos, como economias, agdes, bens materiais e
negocios, evidenciando o crescimento do seu patrimonio, no inicio do jogo, o Unico ativo sao as
economias. Ao longo do jogo, serdo anotados nessa coluna, as descri¢des dos investimentos, bens
e acdes que podem ser compradas pelo jogador.

J& na secdo de dividas totais, sdo registradas todas as obrigagdes financeiras acumuladas,
permitindo uma visdo ampla do endividamento. Apos o preenchimento dos dados da profissdo na
planilha do jogo por cada jogador, passa-se para o tabuleiro, denominado “Pista dos Ratos”,

conforme identificado na Figura 17, onde se desenvolve a dinamica principal da partida.
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Figura 17: Tabuleiro do jogo, “Pista dos Ratos”.

Casa de Casa de
“coisas” doagdes

Casa de grandes I
Casa de
mercado

Casa de pequenos
negocios

e Bl ¢ o, 5 b7 e
pagamento N demissio
o >

dividas
[ OMO CONTROLAR OS RATOS?
v Jogadores 1 e
Casa de jogador 2
filhos

Fonte: acervo da autora (2026)

O tabuleiro, denominado “Pista dos Ratos”, ¢ organizado de modo a apresentar diferentes
tipos de casas, cada uma com fung¢des especificas que simulam situagdes financeiras do cotidiano.
Inicialmente, os jogadores devem decidir entre si quem vai comegar o jogo, € apos isso, o dado ¢
langado para indicar quantas casas o jogador que langou os dados ird avangar. Vale salientar, que
cada casa do jogo possui uma fun¢ao especifica, desse modo destacam-se as casas de pequenos
negocios, que envolvem investimentos de menor valor, como a¢des, pequenos imoéveis, franquias
e servicos. Esses negocios possuem baixo custo de entrada e, consequentemente, geram
rendimentos menores.

Por outro lado, ha também as casas de grandes negocios, que envolvem valores mais
elevados e representam oportunidades de investimento em empreendimentos de maior porte, como
prédios e negdcios automatizados, proporcionando retornos mais significativos. Ao adquirir
qualquer tipo de ativo, o jogador deve registrar essa aquisicdo em sua planilha (Figura 16),
indicando o tipo de investimento e seu respectivo valor, contribuindo para o acompanhamento do
seu patrimdnio ao longo do jogo.

Cabe ressaltar que, caso o jogador deseje adquirir a carta, mas ndo possua dinheiro
suficiente, ha a possibilidade de solicitar um empréstimo ao banco, sempre em valores multiplos

de 1.000, com taxa de juros de 10%. Esse valor devera ser registrado na planilha financeira, tanto
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na coluna de gastos quanto na de obrigacgdes, sendo posteriormente descontado do fluxo de caixa
até que a divida seja quitada ao longo do jogo.

Dando continuidade, temos também as casas de mercado, em que surgem oportunidades de
venda de ativos ja adquiridos. Nelas, ¢ indicado um tipo especifico de ativo e um valor de compra.
Caso o jogador possua esse ativo, pode optar por vendé-lo, obtendo lucro. Caso nio possua, hé a
possibilidade de negociacdo com outros participantes, incentivando a interagdo e a tomada de
decisodes estratégicas.

Além disso, existem as casas de ‘“‘coisas”, que representam gastos inesperados e
obrigatdrios, como manutenc¢des ou imprevistos do dia a dia, reduzindo o capital disponivel do
jogador. Por conseguinte, existem a casa de pagamento em que o jogador recebe seu saldrio ao
passar por ela, ndo sendo necessario parar exatamente nessa casa. Nesse momento, também sao
descontadas as despesas mensais, refletindo diretamente no fluxo de caixa, em que o jogador deve
se atentar a fazer os descontos nas dividas totais.

Posteriormente, uma outra casa importante ¢ a casa de doagdo, que permite ao jogador optar
por doar 10% do seu fluxo de caixa ou ndo; ao realizar a doacdo, ele recebe como beneficio a
possibilidade de avangar mais rapidamente no jogo por algumas rodadas. Por sua vez, se cair na
casa de demissdo, o jogador deixa de receber salario temporariamente, devendo arcar com suas
despesas utilizando apenas os recursos disponiveis, além de permanecer 2 rodadas sem jogar.

Agora, se o jogador cair na casa de filhos, ele passa a ter um filho por vez, o que implica no
aumento das despesas mensais, conforme previsto na planilha de orcamento familiar (figura 15).
Vale ressaltar, que no jogo, ha um limite maximo de trés filhos por participante.

Com efeito, o jogo também conta com um botdo de duvidas, que auxilia os jogadores ao
longo da partida, trazendo explicagdes sobre conceitos financeiros, como o calculo de

porcentagem, e as defini¢cdes de juros, fundo mutuo e planejamento financeiro.
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4. 3 Experimentagodes

Nesta etapa, detalha-se o processo a aplicacdo do recurso digital em trés cenarios distintos,
a saber: com 5 integrantes do Programa Licenciandos na Escola (PROLICE); com 20 discentes do
curso de Licenciatura em Matemadtica; e com 23 estudantes da Educa¢do Bésica de uma instituicao
publica de ensino. Assim, para além da observacdo da dinamica, essa etapa busca registrar as
percepcdes dos participantes em relagdo ao recurso, identificando as modificagdes necessarias para
ampliar a acessibilidade do jogo a assegurar que os objetivos pedagdgicos propostos sejam

atingidos.

4.3.1 Experimentacio do jogo com integrantes do Programa de Licenciando na Escola
(PROLICE)

A avaliagdo do material como instrumento de apoio ao ensino de Educagao Financeira foi
realizada por cinco integrantes do PROLICE, durante um encontro ocorrido no Laboratério de
Ensino e Pesquisa em Educagdo Matematica (LEPEM). Os participantes foram organizados em
dois grupos: o Grupo 1, composto por trés integrantes (identificados como Pedro, Natan e Lucas),
e o Grupo 2, formado por duas integrantes (identificadas como Julia e Helena) — ressaltando, que
os nomes dados aos participantes sao ficticios para preservar o anonimato dos mesmos. O encontro
teve duracdo de trés horas. A escolha desses participantes se deu pelo fato de ja terem discutido
previamente a dindmica do jogo em encontros anteriores, estando, portanto, familiarizados com
conceitos fundamentais abordados, tais como renda passiva, ativos, passivos, fluxo de caixa,
orcamento familiar e planejamento financeiro.

Ao iniciar o jogo, o participante Pedro destacou o curto tempo de exibi¢do da Ficha de
Profissdo, que era de apenas trinta segundos, o que ndo permitia o registro, na planilha do jogo, de
todas as informacdes necessarias. Apds esse apontamento, os demais participantes concordaram
com a observacdo de Pedro. Diante disso, foi proposta uma nova estratégia para a apresentagao da
ficha, visando a inclusdo de um comando no jogo, de modo que a ficha somente desaparecesse
apos a confirmacgdo do participante, por meio de um comando como “OK”.

Além disso, foi discutida entre os participantes a substitui¢do do termo “ingresso” por
“renda”, a fim de aproximar a linguagem utilizada do vocabulario dos estudantes. Essa sugestao
foi considerada pertinente e, portanto, incorporada ao jogo. Ademais, foram identificadas pelos

jogadores Lucas e Julia algumas inconsisténcias entre a Ficha de Profissdo e a planilha financeira,
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uma vez que as categorias “Empréstimos” e “Dividas menores” estavam denominadas como
“Impostos” e “Gastos menores”, respectivamente, na planilha. Entdo, os participantes destacaram
que essa divergéncia poderia gerar confusdo entre os alunos, o que foi reconhecido nos,
pesquisadores, resultando na devida corre¢dao. Assim, a partir dessas contribui¢des iniciais, foram
realizadas as modifica¢cdes no material, conforme ilustrado na Figura 18.

Figura 18: Ficha de profissdo com o novo comando.
N e *

Passe as informacodes
para a planilha
financeira.Apos isso,
responda OK.

FICHA DE PROFISSAO: GERENTE

Tornar sua renda passiva maior que seu.

RS 540,00

RENDA PASSIVA R$ 0

FLUXO DE CAIXA MENSAL R$ 1.730.00)|

GASTOS POR FILHO R$ 240,00 ) DIVIDAS TOTAIS

ATIVOS (BENS)
RS 75.000,0

Fonte: acervo da autora (2026).

Vale ressaltar que os jogadores do Grupo 1 (Pedro, Natan e Lucas) sortearam,
respectivamente, as fichas de porteiro, médico e mecanico. No Grupo 2, Julia sorteou a ficha de
enfermeiro e Helena a de advogado. Em seguida, apds o preenchimento da planilha financeira, os
participantes foram orientados a avangar para a proxima tela, na qual se encontrava o tabuleiro do
jogo. Nesse momento, foi concedida autonomia aos jogadores para decidirem quem iniciaria a
partida.

Durante o jogo, os participantes lancavam o dado e avangavam o numero de casas
correspondente ao valor obtido. Ao cairem nas casas de oportunidade, os jogadores relataram que
as fichas desapareciam rapidamente, o que dificultava a leitura completa das informagdes
apresentadas. Diante disso, foi adotada a mesma estratégia anteriormente proposta para a Ficha de
Profissdo, com a implementagdo de um comando que permitisse o desaparecimento das fichas

apenas apos a confirmacao do jogador. Essa modificagdo esta ilustrada na Figura 19.
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Figura 19: Carta de grandes negobcios.

Local turistico, clientela alta.
Revenda: 100.000 a 300.000

Valor da carta: 100.000
Hipoteca: 70.000
Entrada: 30.000

Fluxo: +1800

Fonte: acervo da autora (2026).

Assim, ap6s a implementacao dessa modificacdo, os jogadores passaram a dispor de mais
tempo para analisar as cartas, refletindo sobre a decisdo de adquiri-las ou ndo, bem como sobre sua
viabilidade como investimento. Além disso, puderam avaliar com maior cuidado a possibilidade
de recorrer a empréstimos junto ao banco para realizar tais investimentos.

Outro ponto evidenciado durante a aplicagdo do jogo refere-se a casa de pagamento. Foram
consideradas duas possibilidades de regra: a primeira, em que o jogador receberia o saldrio apenas
ao cair exatamente nessa casa; € a segunda, em que o recebimento ocorreria sempre que o jogador
passasse por ela.

Apos discussdo entre os participantes, optou-se pela segunda alternativa, por compreender
que a volta completa no tabuleiro representa, de forma andloga, a passagem de um més, conferindo
maior sentido a dindmica do jogo. Além disso, observou-se que, caso o recebimento estivesse
condicionado apenas a parada na casa de pagamento, alguns jogadores poderiam permanecer por
longos periodos sem recursos financeiros, o que limitaria a realizagdo de investimentos e
comprometeria a fluidez da partida.

Além disso, foi evidenciado como uma possivel limitacdo da aplicacdo do jogo, o tempo
necessario para sua realizagdo, uma vez que, mesmo apés trés horas de partida, nenhum dos

participantes havia alcancado o objetivo proposto. Diante dessa situacao, os jogadores sugeriram a
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reformulacdo das cartas de oportunidades, de modo que se tornassem mais vantajosas €, a0 mesmo
tempo, mais diretas, facilitando a compreensdo das informagdes apresentadas. Assim, uma das

modificacdes decorrentes dessas sugestdes encontra-se ilustrada na Figura 20.

Figura 20: Modificacdo da carta de grandes negdcios.

(a N7 \
Casa de 2 andares com 3/2. Ao lado de
um clube de golfe, oferecido por seus Casa ocupada, bom estado.
proprietarios. Titulo do clube de golfe Pode ser vendida por vocé

incluido. Use-o vocé mesmo ou venda
para outro jogador, a casa pode ser
vendida por R$65.000 a R$150.000

futuraamente por 65.000 a
135.000.

Custo: R$115.000 — Hipoteca: R$105.000 Valor da carta: 65.000
Entrada: R$10.000 - Flux. Caixa: +R$100 Hipoteca: 58.000
Entrada: 7.000 // Fluxo: +800

N\ J\_ J

Fonte: acervo da autora.

A partir dessas ultimas modificagdes, observa-se que o processo de avaliagao do jogo pelos
participantes foi fundamental para o seu aprimoramento, permitindo identificar limita¢des e propor
ajustes alinhados aos objetivos pedagogicos da proposta. De modo geral, as contribui¢des
evidenciaram a necessidade de tornar o jogo mais dindmico, acessivel e coerente com a realidade
dos estudantes, especialmente no que se refere a clareza das informagdes, ao tempo de execucdo e

a tomada de decisdes financeiras.

4.3.2 Experimentacido do material com licenciandos do curso de Matematica
Questionario feito antes da aplicacio do jogo

A experimentacdo do jogo pelos licenciandos de Matematica ocorreu durante um
minicurso, com duracdo de 4 horas, que foi ministrado na Semana Académica (SEMAC) da
Universidade Federal de Sergipe, no Centro Campus Professor Alberto Carvalho, contando com a
participacdo de 20 discentes. Inicialmente, foi aplicado um questionario com o objetivo de
compreender os conhecimentos prévios dos participantes sobre Educagao Financeira. Dessa forma,
foi possivel estabelecer um panorama inicial antes das discussdes desenvolvidas ao longo da
atividade.

No que se refere a primeira questdo do questionario, buscou-se identificar se os discentes
j4 haviam tido contato, no ambiente familiar, com orientagdes relacionadas a importancia de

guardar dinheiro ou constituir uma poupanga. Para isso, foi apresentada a seguinte pergunta: “I.
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Em sua casa, seus pais ja falaram sobre a importancia de guardar dinheiro ou em ter uma poupanga?
Se sim, comente”.

A partir das respostas obtidas, observou-se que 19 alunos afirmaram ja ter recebido algum
tipo de orientagdo familiar acerca da importancia do dinheiro, enquanto apenas a discente Luana
relatou nunca ter tido esse tipo de conversa em casa. Ressalta-se que a identificagdo dos
participantes foi organizada por meio de nomes ficticios. Entre os que responderam
afirmativamente, destacaram-se relatos que evidenciam a valorizacao da constru¢do de uma reserva
financeira, seja para “momentos ndo esperados ou até mesmo para alcan¢ar um objetivo” (Josefa).

Além disso, alguns participantes mencionaram orientagdes mais especificas, como o
incentivo a guardar dinheiro para “no futuro investir em algo” (Rodrigo), bem como praticas mais
concretas, a exemplo de “guardar dinheiro em cofres ou coisas do tipo” (Mdnica). Ademais, um
dos discentes relatou ter aprendido com o pai que “é necessdrio guardar sempre 10% do que
ganho.” (Cleidson), evidenciando a presenca de estratégias basicas de organizagdo financeira no
contexto familiar.

No tocante a segunda e a terceira questdes, buscou-se identificar se os discentes ja haviam
tido contato, ao longo de sua trajetdria escolar e académica, com discussdes relacionadas a
Educacao Financeira. Para isso, foram apresentadas as seguintes perguntas: “2. Durante a Educacao
Bésica, vocés ja tiveram debates ou discussdes sobre a importancia da Educacdo Financeira? Se
sim, comente” e “3. No curso de licenciatura, vocés ja tiveram debates ou discussdes sobre a
importancia da Educacdo Financeira? Se sim, comente”.

Assim, observou-se que embora a Educagdo Financeira seja considerada um tema
transversal previsto na Base Nacional Comum Curricular desde 2018, todos os discentes relataram
que nao tiveram nenhum tipo de discussdo sobre essa tematica durante a Educagao Bésica.

No que diz respeito aos debates no ambiente académico, apenas os discentes Caio, Cleidson
e Luana afirmaram ter tido contato com a tematica, justificando que tiveram essas discussdes ao
cursarem a disciplina de Educacdo Financeira, a qual, atualmente, est4 alocada na grade curricular
do curso apenas no 8° periodo.

Para a quarta, quinta e sexta questdes, buscou-se aprofundar a compreensao dos discentes
acerca de conceitos especificos relacionados a Educacao Financeira, a saber: “4. Para vocé, qual a
diferenga entre poupar e investir?”, 5. O que vocé entende por Educa¢do Financeira?” e “6. O que

vocé entende sobre planejamento financeiro?”’.
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Quanto a questdo 4, que tratava da diferenca entre poupar e investir, observou-se que alguns
discentes apresentaram compreensdes iniciais, ainda que, em certos casos, parciais ou pouco
sistematizadas. O discente ftalo, por exemplo, afirmou que “Poupar é ndo gastar, investir é gastar
pra receber mais”. Ja a discente Keila destacou que “Poupar é economizar dinheiro”, porém nao
soube definir o que seria investir. Por sua vez, a aluna Juliana apresentou uma compreensao mais
elaborada ao afirmar que “poupar é guardar dinheiro ndo sendo rendido os juros. Investir é fazer
o dinheiro render para que ele trabalhe por voceé”.

De modo geral, as respostas indicam que os participantes possuem uma nog¢ao basica sobre
o ato de poupar, frequentemente associado ao simples ato de guardar dinheiro. Entretanto, o
conceito de investimento ainda se apresenta de forma menos consolidada, sendo, em muitos casos,
compreendido como a aplicagdo de recursos com o objetivo de obter retorno financeiro futuro.

Em relagdo a questdo 5, que buscava compreender o entendimento dos discentes acerca do
conceito de Educagio Financeira, observou-se que os alunos ftalo ¢ Josefa indicaram nio saber
definir o termo. Por outro lado, alguns participantes apresentaram percepgdes mais proximas do
conceito, ainda que de forma inicial. O discente Venancio, por exemplo, destacou que “é ser
educado a como gerir o seu dinheiro de forma inteligente”, enquanto o aluno Nicolas afirmou que
“nunca me explicaram nada sobre, mas pelo nome penso que é voltado a aprender a gerir o
dinheiro”.

J&4 o participante Rian apresentou uma visdo mais abrangente ao relatar que se trata de
“entender de impostos, investimentos e inflacdo... ou seja, saber como o dinheiro gira”. Diante
disso, a partir da analise dessas respostas, ¢ possivel inferir que, embora alguns discentes nao
consigam definir formalmente o conceito de Educagdo Financeira, a maioria associa a temadtica a
ideia de gestdo e administracao do dinheiro, ainda que de maneira geral.

Em seguida, com base na questdo 6, analisou-se que os discentes apresentaram diferentes
compreensodes acerca do conceito de planejamento financeiro. Alguns participantes associam essa
pratica ao ato de organizar compras, como mencionado pela discente Alice, ao afirmar que
“entendo que planejamento financeiro é algo que planejamos comprar com consciéncia”. Por outro
lado, ha aqueles que relacionam o planejamento financeiro a tomada de decisdes voltadas a
investimentos, como pontuado pelo discente Nicolas, ao enfatizar que seria “planejar sempre antes

de investir, seja comprando um imovel, abrindo um negocio, entre outras coisas”.
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Além disso, a discente Juliana apresentou uma compreensao mais detalhada e estruturada,
ao definir o planejamento financeiro como “uma organizagdo no papel, onde vocé escreve quanto
ganha, quanto tera para pagar despesas fixas, temporarias, em caso de cuidar da saude, quanto
sobrara do seu dinheiro”. Nesse cendrio, percebe-se que, embora os discentes associem o
planejamento financeiro a diferentes finalidades, como consumo consciente e investimentos, ha
indicios de compreensao sobre sua importancia enquanto ferramenta de organizacdo e controle das
finangas pessoais, ainda que com niveis distintos de aprofundamento.

As questdes 7, 8, 9 e 10 foram direcionadas a formagao docente dos participantes, com foco
no ensino de Matemadtica e na inser¢do da Educa¢do Financeira no contexto educacional. Nesse
sentido, foram propostas as seguintes perguntas: “7. Vocé ja estudou ou ensinou algum contetudo
de Educa¢ao Financeira antes? Se sim, descreva como foi sua experiéncia”; “8. Em sua opinido,
quais sdo os conceitos essenciais que estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental deveriam
aprender em Educacdo Financeira?”’; “9. Vocé ja utilizou algum jogo (analdgico ou digital) para
ensinar ou aprender Matematica? Se sim, como foi a experiéncia?”’; e “10. Considera que o uso de
recursos digitais pode tornar o ensino de Educacdo Financeira mais significativo para os alunos?
Por qué?”.

Essas questdes tiveram como objetivo compreender ndo apenas as experiéncias prévias dos
discentes com a temadtica, mas também suas percepcdes acerca de metodologias de ensino,
especialmente no que se refere ao uso de jogos e recursos digitais como estratégias pedagogicas no
ensino de Matematica e Educacdo Financeira.

Ao analisar as respostas da questdo 7, observou-se que apenas quatro discentes, (Caio,
Islaine, Luana, [talo), relataram ja ter estudado ou ensinado contetidos relacionados a Educagio
Financeira. Entretanto, a0 examinar as experiéncias descritas pelos participantes Islaine e ftalo,
percebe-se que estas se restringem, sobretudo, ao campo da Matematica Financeira, uma vez que
ambos mencionaram o estudo de calculos envolvendo juros simples e compostos, sem nenhuma
aplicacdo desses conceitos em situacdes financeiras reais ou ficticias.

Por sua vez, o discente Caio, embora tenha afirmado possuir contato prévio com a tematica,
ndo apresentou sobre sua experiéncia. Em contrapartida, a discente Luana relatou uma vivéncia
mais abrangente, ao descrever a realizacdo de uma aula que articulava Educacdo Financeira e

Educag¢ao Ambiental.
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Nessa atividade, foram discutidas praticas como a reutilizacao do 6leo de cozinha e, a partir
disso, desenvolveu-se uma proposta que avaliava a economia gerada por essa agdo, além de orientar
os alunos a destinarem o valor economizado para pequenos investimentos. Dessa forma, nota-se
que, entre os participantes que afirmaram ter tido contato com a tematica, predominam experiéncias
mais voltadas a aspectos técnicos da Matematica Financeira, sendo menos frequentes as
abordagens mais amplas e contextualizadas da Educagdo Financeira.

No que diz respeito aos conceitos considerados essenciais para o ensino de Educacdo
Financeira, alguns discentes destacaram a importancia de conteidos mais técnicos, como juros,
financiamentos e empréstimos, conforme explicitado pelo participante Leticia. Por outro lado,
outros alunos enfatizaram a relevancia de aspectos mais praticos do cotidiano, como a elaboragado
e compreensao de uma tabela de gastos e sua relagdo com o contexto em que vivem.

Além disso, emergiram respostas que evidenciam uma preocupagdo com a formagao de
atitudes e valores. A discente Alice, por exemplo, ressaltou a importancia de compreender que
“nem tudo o que se quer pode ser comprado”, destacando a necessidade de desenvolver
responsabilidade no uso do dinheiro. De modo semelhante, o participante Cleidson afirmou que ¢é
importante “economizar 90% dos ganhos e investir outros 10%”.

Dessa forma, observa-se que os discentes reconhecem tanto a importdncia de
conhecimentos técnicos quanto de praticas e atitudes relacionadas ao uso consciente do dinheiro,
indicando uma compreensdo ampla, ainda que em diferentes niveis, acerca dos elementos
fundamentais da Educa¢ao Financeira.

No que se refere as duas ultimas questdes, voltadas as metodologias de ensino com o uso
de jogos e recursos digitais nas aulas de Matematica, observou-se, inicialmente, na questao 9, que
parte dos discentes ja teve contato com a utilizagdo dessas ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem. De modo geral, os relatos indicam o uso de jogos digitais e plataformas interativas
como estratégias para tornar as aulas mais dindmicas e atrativas.

Alguns participantes mencionaram a utilizagao de aplicativos e sites educacionais, como o
Kahoot e o Scratch, para a aplicagdo de atividades matematicas. Nesse sentido, o discente Ramom
relatou ter utilizado o Kahoot para da uma aula de funcdes logaritmicas, ressaltando que a
experiéncia foi bastante positiva, pois contribuiu para chamar a aten¢do dos alunos e tornar a aula

mais envolvente.
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Além disso, houve relatos sobre o uso de jogos no Scratch como estratégia de ensino. Um
dos participantes afirmou que aprendeu conteudos do Ensino Fundamental por meio desse tipo de
recurso, destacando que essa abordagem auxilia no desenvolvimento do raciocinio légico. De
forma semelhante, outro discente relatou ter utilizado essa plataforma para d4 uma aula de
operagdes com nimeros inteiros, para uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental, evidenciando
o potencial pedagogico desses recursos no ensino de Matematica.

Por fim, no que se refere a questdo 10, observou-se consenso entre os discentes quanto a
importancia do uso de recursos digitais no processo de ensino e aprendizagem. De maneira geral,
os participantes destacaram que essas ferramentas contribuem para tornar as aulas mais dinamicas,
interativas e alinhadas ao cotidiano dos alunos, favorecendo, assim, seu engajamento nas atividades
propostas.

Nesse sentido, a discente Josefa afirmou que “sim, porque a tecnologia é algo que esta
presente no cotidiano dos alunos e utilizar coisas do cotidiano pode despertar o maior interesse
dos alunos”. De forma complementar, o participante Nicolas ressaltou que “muitas vezes esses
recursos tornam mais dinamico este ensino”. Além disso, a discente Juliana destacou que “os
adolescentes e as criangas gostam da tecnologia e, praticando questoes digitalmente, eles
absorvem o conhecimento com mais facilidade, pois é interativo”. Por fim, o aluno Cleidson
enfatizou que o uso desses recursos “estimula e encoraja os alunos a aprender de forma ludica e
descontraida”. Dessa forma, as respostas evidenciam que os discentes reconhecem o potencial
pedagoégico dos recursos digitais, sobretudo por possibilitarem praticas mais atrativas e

participativas, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa.

Experimentacio

Apos a aplicacdo do questionario, os discentes foram organizados em grupos compostos
por 2 a 4 integrantes. Nesse momento, questionei-os acerca dos seus conhecimentos prévios sobre
a plataforma Scratch e apenas seis alunos afirmaram nunca a ter utilizado, enquanto os demais
relataram ja ter possuido algum contato com a plataforma em disciplinas do curso. Diante desse
cenario, realizei uma breve apresentacdo sobre o seu funcionamento e orientei os estudantes sobre
como localizar o jogo no site.

Em seguida, expliquei a dindmica do jogo e o seu principal objetivo, atingir uma renda

passiva maior que os gastos. Considerando que os alunos haviam utilizado aproximadamente 30
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minutos para responder ao questionario inicial, busquei conduzir essa etapa explicativa nos 30
minutos seguintes, de modo que as trés horas restantes do minicurso fossem destinadas ao
desenvolvimento do jogo, as interacdes entre os grupos e as discussdes acerca dos conceitos de
educacdo financeira abordados durante a atividade.

No momento inicial do jogo, em que era realizado o sorteio das profissdes e posteriormente
o preenchimento da planilha financeira, ndo surgiram muitas dividas entre os participantes.
Ademais, apenas o aluno Felipe questionou o que deveria fazer naquele momento, porém os
proprios colegas do grupo o orientaram sobre a necessidade de preencher a planilha financeira antes
do inicio da partida.

Contudo, durante o preenchimento da planilha, alguns estudantes demonstraram
desconhecimento em relacdo a determinados termos financeiros presentes nela. A aluna Monica,
por exemplo, questionou o que seria o “fluxo de caixa”, nesse momento, intervir explicando que
esse termo representava o valor que restava do salario apds o pagamento de todas as despesas
mensais, sendo o dinheiro que eles teriam disponivel para utilizar ao longo do jogo. Da mesma
forma, o licenciando Iago perguntou o que seria “renda passiva”, e entdo esclareci que se tratava
de um dinheiro recebido sem a necessidade de trabalho direto continuo, geralmente proveniente de
investimentos ou negdcios adquiridos durante a partida. Dessa forma, busquei relacionar esses
conceitos a dindmica do jogo e as situagdes financeiras presentes na planilha.

Além disso, cabe destacar que as unicas profissdes que ndo foram sorteadas pelos
participantes foram as de professor e secretaria. Assim, a medida que todos os integrantes do grupo
concluiam o preenchimento de suas planilhas, orientava-os a seguir para o cenario em que estava
localizado o tabuleiro do jogo, dando inicio a “Corrida dos Ratos”.

Nesse interim, algumas duvidas relacionadas ao funcionamento do material foram
surgindo. A jogadora Luana, por exemplo, questionou como funcionava a “casa do pagamento”.
Apesar da explicagdo prévia realizada no inicio da atividade, ela ainda demonstrava diividas sobre
a forma de recebimento do salério, especialmente se deveria receber o valor total do salario (caso
decidisse ndo fazer o pagamento das dividas mensais) ou apenas o valor correspondente ao fluxo
de caixa. Nesse momento foi explicado que os pagamentos mensais ndo poderiam ser
negligenciados, sendo pagos regularmente, de modo que o fluxo de caixa representava justamente
o valor liquido disponivel ap6s os pagamentos de suas obrigagdes mensais, a fim de quitar suas

dividas totais.
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Diante desse questionamento, observei que alguns jogadores, ao passarem pela casa do
pagamento, acrescentavam corretamente o valor do fluxo de caixa as suas contas, mas esqueciam
de registrar a reducgdo das dividas totais em suas planilhas financeiras. Novamente, apesar de serem
orientados a fazer isso no momento de explicagdo da dinamica do jogo, durante a partida eles
acabavam esquecendo dessas orientagdes. Além disso, situagdo semelhante ocorreram nas casas de
doacdes, filhos e desemprego, nas quais os participantes questionavam constantemente como
deveriam agir ao parar nesses espacos do tabuleiro.

Ademais, cabe ressaltar que havia, no tabuleiro, um botio especifico denominado
“Funcdo das casas especiais”, que, ao ser clicado, abria um card contendo explicagdes acerca do
funcionamento dessas casas (Figura 21). Contudo, compreendemos que as informagdes
apresentadas, talvez, ndo estivessem suficientemente claras, bem como o tempo de exposi¢do do

card, cerca de 10 segundos, pode ter dificultado a leitura e a compreensao pelos participantes.

Figura 21: Card das casas especiais

C D

CASAS ESPECIAIS

Ao cair na casa da Caridade, o

Quando um jogador cai na casa de
Desemprego, ele deve pagar suas
despesas totais ao banco e perde
as duas préximas rodadas. Esse
evento encerra imediatamente
qualquer bénus da caridade que
ele possa ter.

Sempre que um jogador para ou
passa pela casa de Salario, ele
recebe seu fluxo de caixa mensal,

jogador tem a opgéo de doar 10%
de sua renda total para a
"caridade" (pagando ao banco).
Se o jogador escolher doar, ele
recebe um beneficio. Em suas
préximas trés jogadas, ele podera
rolar dois dados em vez de um

Ao cair na casa de Filhos, o
jogador adiciona um filho a sua
familia (até um maximo de trés) e

deve atualizar sua planilha

que é a renda passiva somada ao "
financeira.

saldrio, subtraidas as despesas
totais.

Fonte: acervo da autora (2026).

Ao analisar o desenvolvimento das partidas pelos grupos, observou-se que apenas cinco
participantes realizaram investimentos ao longo do jogo, enquanto os demais mantiveram uma
postura mais conservadora, priorizando o pagamento de despesas e a quitacdo de dividas em vez

da aquisicao de cartas de negocios que possibilitassem o aumento da renda passiva.
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Entre os participantes que investiram, destaca-se a dupla formada por Josefa e Rian, que
receberam as profissdes de engenheira e policial. Josefa adquiriu uma empresa de mecanica;
entretanto, ndo obteve retorno financeiro, uma vez que nenhuma carta de mercado relacionada ao
negocio foi sorteada durante a partida. Além disso, caiu duas vezes na casa de filhos, aumentando
suas despesas mensais. Portanto, apesar de conseguir quitar algumas dividas menores, ndo obteve
aumento em sua renda passiva. Ja Rian investiu na compra de trés agdes de eletronicos, ao valor
de nove reais cada, porém nao recebeu dividendos ao longo do jogo, mantendo sua renda passiva
zerada.

Outro caso observado foi o da dupla formada por Renato e Leticia, que receberam as
profissdes de gerente e engenheira, respectivamente. Ambos realizaram investimentos durante a
partida. Renato investiu na compra de um delivery simples, aumentando sua renda passiva em
R$150,00 reais. Leticia adquiriu um negdcio de artesanato, o que proporcionou um aumento de
R$70,00 reais em sua renda passiva. Apesar disso, os valores obtidos ainda ndo foram suficientes
para superar suas despesas mensais.

Da mesma forma, a participante Luana, que recebeu a profissdo de médica, investiu em
uma microfranquia de sorvetes ao custo de R$2.000,00 obtendo um aumento de R$500,00 em seu
fluxo de caixa, sendo um dos maiores aumentos de renda passiva observados durante a aplicagdo
do jogo. Nesse momento do jogo, notou-se o desenvolvimento da habilidade de tomada de decisdes
financeiras, visto que os discentes procuram mudar sua situa¢ao financeira, fazendo investimentos,
para que assim, pudessem sair da corrida dos ratos.

Em contrapartida, os demais participantes optaram por ndo realizar investimentos em cartas
de negocios ao longo da partida. Assim, notou-se que a maior parte dos jogadores utilizavam os
valores recebidos nas casas de pagamento principalmente para quitar suas dividas e aumentar seu
dinheiro em conta, sem fazer qualquer aplicagdo financeira, e consequentemente sem aumento da
renda passiva. Além disso, alguns participantes cairam varias vezes em casas como filhos e
desemprego, aumentando suas despesas mensais e reforcando ainda mais a postura conservadora
adotada durante a partida.

Contudo, foi observado que alguns estudantes adotaram essa postura devido a
analises criticas em relagdo ao risco de ndo haver retorno financeiro que justificassem seus
investimentos. Um exemplo disso ocorreu com a discente Luana, que sorteou a carta intitulada de

“Cunhada”, na qual ela deveria decidir se emprestaria R$5000,00 reais a sua cunhada que estava
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desempregada. Entao, caso ela conseguisse um emprego, receberia R$10000,00 de volta. Porém,
esse retorno financeiro estava condicionado ao surgimento, nas cartas de mercado, de uma nova
carta referente a situagdo da cunhada.

Diante desse cendrio, apesar de possuir disponibilidade financeira, decorrente de uma
quantia significativa que tinha em conta, o participante avaliou a possibilidade de a carta referente
ao retorno ao emprego da cunhada ndo aparecer durante a partida, o que tornaria inviavel a
recuperacdo do valor investido. Assim, diante dessa incerteza, ele optou por nao realizar a compra
da carta, demonstrando uma avaliagdo critica dessa “oportunidade” financeira e uma tomada de
decisdo baseada na avaliacao dos riscos envolvidos.

Ademais, situag@o semelhante foi identificada com o aluno Mario, que teve a oportunidade
de adquirir agdes de eletronicos no valor de R$40,00 cada. Entretanto, a carta indicava que,
futuramente, essas agdes so poderiam ser vendidas por valores entre R$5,00 a R$30,00, revelando
uma possibilidade concreta de prejuizo financeiro. Consequentemente, ao perceber que o
investimento dificilmente resultaria no ressarcimento do valor aplicado, o participante decidiu ndo
efetuar a compra. Desse modo, tal comportamento evidenciou a mobilizacdo de habilidades
relacionadas a interpreta¢do de cendrios financeiros bem como a avaliagdo critica de oportunidade
de investimentos.

Assim, sob a perspectiva ¢ impossivel identificar como as fases da TSD se manifestaram
de forma integrada. Visto que, durante a atividade, o jogo e a planilha financeira constituiram o
milieu (Almoloud, 2007) com o qual os discentes interagiram. Nesse sentido, a fase da agdo e a
fase da formulacdo ocorreram de forma correlacionada desde o inicio, pois para agir sobre o
tabuleiro, os alunos precisavam formular estratégias que atendessem ao objetivo de superar os
gastos com renda passiva. Dessa forma, quando Josefa, Rian, Renato, Leticia e Luana decidiram
adquirir ativos como empresas de mecanica, acdes ou microfranquias, eles ndo apenas realizaram
um movimento mecanico, mas formularam estratégias baseadas na analise de seu capital e no
retorno esperado para mudar sua situagao financeira.

J4 a validagdo se manifestou nos momentos em que os estudantes precisaram justificar suas
escolhas diante dos riscos apresentados pelo jogo. Um exemplo dessa fase foi a decisdo de Luana
ao recusar a carta "Cunhada"; ela ndo apenas optou por ndo investir, mas validou sua postura

através de um raciocinio critico sobre a incerteza do retorno condicionado a cartas futuras. E o
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mesmo ocorreu com Mario, ao rejeitar as agdes de eletrdnicos ao perceber matematicamente que o
valor de venda futuro geraria prejuizo.

A fase da institucionalizagdo, por sua vez, ocorreu de maneira descentralizada entre os
grupos, por meio de discussdes mediadas sobre fluxo de caixa, renda passiva e demais conceitos
de educacdo financeira. Como os alunos se encontravam em momentos distintos do jogo e a
atividade apresentava alta complexidade e demanda de tempo, ndo foi possivel realizar uma

institucionalizacdo tinica com todos os presentes de uma sé vez.

Avaliacio pos-jogo

Cabe ressaltar que, durante a aplicacdo, nenhum participante conseguiu atingir o objetivo
necessario para vencer a partida. Em razdo do tempo previsto para o minicurso, foi necessario
encerrar o jogo e iniciar a aplicagdo do segundo questionario. Entretanto, essa limitagdo temporal
impactou diretamente a etapa final da atividade, uma vez que alguns estudantes precisaram deixar
a aplicacdo antes do encerramento, ndo participando das discussdes finais nem do preenchimento
do segundo instrumento.

Além disso, observou-se certa impaciéncia por parte de alguns discentes durante a aplicagdo
do segundo questionario. Em alguns casos, questdes foram deixadas em branco, seja pela
necessidade de sair para outros compromissos, seja pela percepcdo de excesso de atividades e
questionamentos ao longo do minicurso.

No que se refere as questdes 1 e 2 (presentes também no primeiro instrumento), intituladas
“Para vocé, qual a diferenca entre poupar e investir?” e “O que vocé entende sobre Planejamento
Financeiro?”, ndo foram identificadas mudangas significativas nas respostas dos participantes.
Diante disso, a analise concentrou-se nas demais questdes, voltadas especificamente para a
experiéncia desenvolvida com o jogo.

Na questdo 3, foi feita a seguinte pergunta aos estudantes “Vocé conseguiu identificar
algum conceito de Educacdo Financeira durante o jogo?’. Para alguns, essa percepgdo esteve
relacionada principalmente aos momentos de tomada de decisdo envolvendo investimentos e
aplicacdes financeiras. A participante Karine, por exemplo, destacou que identificou conceitos
financeiros “ao tomar decisoes nos momentos de investir ou ndo determinados negocios e

aplicagoes financeiras”.
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J& Tago apresentou uma compreensao mais ampla da experiéncia, afirmando que “o jogo
tem varios conceitos que sdo baseados na Educa¢do Financeira, como controle de gastos,
subtragoes de imprevistos, gastos fixos mensais e com filhos que te obrigam a gerir o dinheiro”.
Essas falas sugerem que os estudantes conseguiram perceber, no funcionamento do jogo, elementos
ligados ao planejamento, a gestdo financeira e a tomada de decisdes econdmicas.

Na questdo 4, que questionava se ‘“Durante o jogo, em algum momento vocé precisou
calcular acréscimos ou decréscimos (porcentagem) para tomar decisdes? Comente”. As respostas
revelaram situagdes concretas em que calculos financeiros foram mobilizados para orientar
escolhas dentro do jogo. O discente, Rian, por exemplo, relatou que precisou utilizar porcentagem
ao passar pela casa de doagdo, afirmando que “precisei para doar 10% do meu salario”.

De forma semelhante, a discente Luana destacou a necessidade de analisar a rentabilidade
antes de realizar um investimento, explicando que, “quando decidi comprar uma empresa,
precisava saber quanto iria me render e se valia a pena”. Ja Karine descreveu uma situagao mais
complexa, “ao receber a proposta de investir uma empresa de sorvetes, foi necessario calcular o
que eu tinha e as porcentagens do financiamento”.

Esses relatos evidenciam a mobiliza¢do de habilidades previstas na BNCC, especialmente
a habilidade EFO7TMAO02, referente a resolugao de problemas envolvendo porcentagens (acréscimos
¢ descontos) em contextos financeiros, bem como a habilidade EFO8MAO04, relacionada a
utilizacdo de tecnologias digitais na resolu¢do de problemas que envolvem porcentagens e juros.
(Brasil, 2018)

Em relacdo a questdo 5, que perguntava se “O jogo trouxe situagdes em que as taxas
percentuais se acumulavam ao longo do tempo, como juros ou variacdo no fluxo de caixa?”. Os
discentes relataram ndo ter avancado suficientemente na dindmica do jogo para experienciar esse
tipo de situagdo, ndo sendo necessario, portanto, realizar esse tipo de ajuste financeiro.

J& na questdo 6, questionava se “O jogo ajudou a compreender melhor ideias como fluxo
de caixa, taxa de juros, ativos, passivos investimentos e reserva financeira?”. Alguns estudantes
relataram avangos na compreensao desses conceitos, sobretudo no que se refere ao fluxo de caixa.
O participante Rian, por exemplo, afirmou que “fluxo de caixa é o que sobra depois de pagar os
gastos mensais, me ajudou sobre isso”, demonstrando uma apropriagao inicial do conceito.

Na mesma direcdo, Felipe destacou que “sim, consegui entender melhor as ideias

propostas”. Contudo, nem todos os participantes apresentaram a mesma percepcao. As discentes
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Luana e Monica relataram dificuldades para compreender esses conceitos ao longo da experiéncia,
indicando que determinados elementos do jogo ainda demandam maior mediag¢ao pedagogica para
favorecer sua compreensao.

Quanto a questdo 7, investigava se “Durante a experi€ncia, vocé teve alguma dificuldade
relacionada aos cdlculos financeiros? Se sim, quais?”. A participante Monica destacou que “a
dificuldade foi organizar corretamente a planilha’; Felipe relatou dificuldades “em cdlculos que
exigem contas maiores’; enquanto Luana apontou dificuldades “sobre o cdlculo do fluxo de caixa
juntando ao saldrio”. Essas respostas sugerem que, embora o jogo tenha possibilitado a
mobilizacdo de conhecimentos matematicos e financeiros, determinados procedimentos
operacionais ainda representaram desafios para alguns participantes.

As questdes seguintes buscaram compreender as limitagdes e os desafios percebidos na
aplicacdo do jogo. Como, por exemplo a questdo “8. Quais limitagdes ou desafios vocé considera
que podem surgir ao utilizar o jogo em uma sala de aula real?”. Nesse aspecto, a maioria dos
participantes apontou principalmente o tempo reduzido e a complexidade da dindmica como fatores
limitantes da experiéncia. A participante Monica sintetiza essa percepcao ao afirmar que a principal
dificuldade estava relacionada “a questdo do tempo e dificuldade de entender a planilha, o jogo,
assim como seus elementos”. Ideia parecida com a de Nicolas, que comentou que um dos desafios
pode ser para “Os alunos compreenderem como funciona as anotagoes”. Ademais, outro ponto
levantado foi o do discente Mario, que indicou como limitagdo “o numero de alunos na turma,
precisando de muitas pessoas para orientagdo inicial do jogo na pratica.

Na questdo 9, era feito o seguinte questionamento “Se vocé aplicar essa proposta com seus
alunos, quais elementos manteria e quais modificaria? Por qué?”. Todos os estudantes que
responderam ao questiondrio afirmaram que utilizariam a proposta em sala de aula, embora
sugerindo adaptagdes.

Entre as modificagdes apontadas, Monica destacou que “modificaria a variedade de
oportunidades de agoes e compra de apartamento’; Cleidson afirmou que “modificaria o conteudo
de algumas casas, pois exige uma interpretacdo mais avangada’; enquanto Rian relatou que
“manteria as casas e suas funcionalidades, modificaria o movimento (automatiza¢do), montaria
um local onde os participantes colocassem seu caixa”. Tais sugestdes revelam ndo apenas a
aceitacdo do recurso, mas também um olhar critico dos participantes em relacdo as possibilidades

de aperfeicoamento da proposta.



87

Por fim, a questdo 10 buscou investigar se os estudantes percebiam potencial pedagdgico
no jogo para o ensino de Educacao Financeira, para isso, surgiu o seguinte questionamento “Vocé
considera que o Cashflow tem potencial pedagdgico para o ensino de Educagdo Financeira?
Comente”. As respostas foram amplamente positivas e evidenciaram reconhecimento do valor
educativo da proposta. O participante [ago descreveu o recurso como “um jogo bastante legal e
dindmico que certamente pode despertar o interesse dos alunos”.

Na mesma perspectiva, Gabriela destacou que o jogo “ajuda a mostrar como atuar em
frente a situagoes distintas”. Ja Luana ressaltou que “sim, é uma maneira dos alunos aprender de
modo ativo”. De modo geral, as respostas sugerem que os participantes reconheceram no jogo um
recurso com potencial para promover o engajamento dos estudantes e favorecer discussdes
relevantes sobre conceitos fundamentais da Educagdo Financeira. Diante disso foram verificadas

necessidade de alteracdes no jogo que apresentarei no proximo topico.

Alteracgoes feitas pos jogo

A primeira modificagao realizada no jogo consistiu na inser¢ao de recursos de dudio com o
objetivo de ampliar a acessibilidade e favorecer a compreensdo das informagdes pelos
participantes. Desde o sorteio da profissdo, o jogador passa a receber orientagdes sonoras sobre a
funcdo da ficha de profissdo, sendo informado de que ela representa seu or¢amento pessoal. Nesse
momento, 0 jogo apresenta a seguinte mensagem: “Old, Jogador 1! Este ¢ o seu or¢gamento pessoal.
Aqui vocé registra todo o dinheiro que entra e todo o dinheiro que sai”. Dessa forma, busca-se
auxiliar o participante na compreensdo da planilha financeira e de sua utilizagdo ao longo da

partida. Como ilustrado na Figura 22.

Figura 22: Interface da nova programagao para descri¢ao de audio.
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Fonte: acervo da autora (2026).

Além disso, também foram desenvolvidos conteudos de audiodescri¢do para as casas de

pagamento, filhos, desemprego e caridade, possibilitando que as informag¢des acessadas tanto por

meio visual quanto auditivo. Na casa de pagamento, por exemplo, ao

jogador escuta um efeito sonoro que simula o recebimento do saldrio.

passar por €ss€ espacgo, O

Assim, ao clicar na casa

recebe uma mensagem informando que deve depositar seu fluxo de caixa na conta e realizar o

pagamento de suas despesas, registrando posteriormente os descontos correspondentes em sua

planilha financeira (Figura 23)

Figura 23: carta de pagamento.

DIA DE PAGAMENTO

Fonte: acervo da autora (2026).
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Em seguida, na casa de Filhos, o participante recebe outra carta informando o nascimento
de um filho e ¢ orientado a acrescentar as despesas correspondentes na coluna de dividas mensais
de sua planilha, reduzindo, consequentemente, o valor de seu fluxo de caixa, como mostrando na

figura 24.
Figura 24: Carta de filhos.

FILHOS

Fonte: acervo da autora (2026).

Ja na casa de Desemprego, o jogador ¢ informado sobre a perda de seu emprego e orientado
a quitar suas dividas utilizando os recursos disponiveis em conta, além de permanecer duas rodadas
sem jogas. Com efeito, apos a realizacdo dos pagamentos, ¢ instruido a atualizar sua planilha

financeira com os descontos efetuados, como na figura 25.

Figura 25: Carta de desemprego.
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DESEMPREGO

Fonte: acervo da autora (2026).
Por fim, na casa de Caridade, o participante recebe a seguinte orientagdo, que pode optar
por doar 10% de sua renda total ao banco. E como recompensa, pode lancar os dados duas vezes
seguidas durante trés jogadas subsequentes, como ilustrado na figura 26.

Figura 26: Carta de caridade.

CARIDADE

Fonte: acervo da autora (2026).

Ademais, outra modificacio implementada consistiu na criagdo de novas cartas de
oportunidade, voltadas para pequenos negdcios e atividades que gerassem renda complementar.
Essa adaptacdo surgiu a partir das observacdes realizadas durante os testes do jogo, nos quais
alguns participantes relatam que a dinamica do jogo era lenta e oferecia poucas possibilidades de
ampliar a renda passiva em curto prazo. Assim, as novas cartas (ilustradas na figura 27) foram
inspiradas em atividades presentes no contexto econdmico atual, como prestacdo de servicos locais,

comércio digital e outras formas de empreendedorismo de pequeno porte.
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Figura 27: Exemplos de novas cartas foram adicionadas ao jogo.
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Fonte: acervo do autor.

Como resultado, espera-se que essas cartas possam possibilitar a obtengao de fluxo de caixa
adicional de forma mais rapida e dindmica, favorecendo a compreensao de conceitos relacionados
ao empreendedorismo, a geracao de renda e a construgdo da independéncia financeira. Além disso,
sua inclusdo amplia as estratégias disponiveis aos participantes, permitindo que experimentem no
ambiente do jogo, diferentes caminhos para ampliagdo de seus ativos e vitdria do jogador. Por fim,

apos as alteracdes citadas, fiz a aplicagdo do jogo com estudantes da Educacgao Basica.

4.3.3 Experimentacido com estudantes da Educac¢io Basica

A atividade de extensdo foi realizada no dia 27 de abril de 2026, no Laboratério de
Informatica (LIFE) do Centro Campus Professor Alberto Carvalho, com inicio as 9h30 e término
as 11h15. Participaram 23 alunos do 3° ano do ensino médio, além da professora supervisora e da
responsavel pela atividade. Ressalta-se que, ao final, os alunos precisaram retornar a escola, o que
limitou o tempo disponivel para o desenvolvimento integral da dindmica.

Inicialmente, foi promovida uma conversa com os alunos, a partir de questionamentos

diagnésticos. Ao serem indagados sobre o conceito de Educacao Financeira, um estudante afirmou
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tratar-se da capacidade de administrar o dinheiro para alcancar objetivos, enquanto outro
acrescentou que envolve a realizacdo de bons investimentos. Os demais ndo se manifestaram. Em
seguida, ao serem questionados sobre orcamento pessoal, um aluno destacou que consiste na
organizagdo da renda e das despesas com vistas a aquisicao de bens. Posteriormente, iniciou-se a
explicacdo dos conceitos e da dindmica do jogo. Foram apresentados elementos essenciais, como
a ficha de profissao, que representa o orcamento pessoal de cada participante. Destacou-se que o
orcamento deve contemplar renda, despesas, rendimentos, passivos e economias, além de enfatizar
que cada profissdo possui caracteristicas financeiras especificas.

Na sequéncia, os alunos foram organizados em grupos para o inicio da atividade.
Considerando o total de 23 participantes, a turma foi dividida em trés trios e sete duplas,
respeitando-se, sempre que possivel, as preferéncias dos estudantes. Nesse momento inicial,
observou-se certa resisténcia e baixa motivacdo, sobretudo ao perceberem que o jogo envolvia
contetidos de Educacdo Financeira. Entretanto, antes do inicio efetivo da partida, os alunos
permaneceram por um periodo consideravel na etapa de configuragdo inicial, especialmente no
sorteio das profissdes. Verificou-se que algumas duplas e um dos trios tentaram burlar o processo,
refazendo o sorteio ao receberem profissdes de menor remuneragdo, como mecanico, porteiro e
professor, demonstrando preferéncia por ocupag¢des com maior salario, como piloto, médico e
advogado. Esse momento ¢ caracterizado pela devolugado

Um episédio relevante ocorreu quando um aluno recebeu a profissdo de professor, com
salario de R$ 3.300,00 no jogo, demonstrando insatisfacdo, apesar de seu interesse em cursar
licenciatura em Matematica. Outros estudantes também comentaram sobre a baixa remuneracao
atribuida a profissdo docente. No desenvolvimento do jogo, surgiram duvidas relacionadas a
movimentag¢do no tabuleiro, o que demandou interven¢do, com retomada das explicagdes por meio
de slides e simulagao pratica.

Ademais, durante a atividade, observou-se diversidade de comportamentos: alguns grupos
demonstraram maior concentragdo, enquanto outros apresentaram entusiasmo diante de situagdes
inesperadas, como a carta de demissdo. Também foi identificado que alguns alunos nio se
atentavam a avisos importantes, como a atualiza¢do do fluxo de caixa, o que ocasionou perda de
oportunidades de ganho. Outro aspecto relevante refere-se a dificuldade dos alunos com calculos
de porcentagem. Uma aluna, por exemplo, ndo conseguiu calcular 10% de R$ 8.180,00, sendo

necessaria intervengao.
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Observou-se ainda resisténcia ao calculo manual, com uso frequente de calculadora. Tais
situagoes evidenciam o desenvolvimento da habilidade (EFO07MAO02), relacionada a resolucao de
problemas envolvendo porcentagens, acréscimos e descontos em contextos financeiros, bem como
da habilidade (EFO8MAO04), referente a utilizacdo de tecnologias digitais para resolver problemas
envolvendo céalculo de porcentagens e juros, identificada no uso recorrente da calculadora para
realizacdo dos calculos financeiros demandados pela dindmica do jogo. (Brasil, 2018)

No que tange as decisdes financeiras, predominou uma postura conservadora, com
priorizagdo do pagamento de despesas. Ainda assim, alguns alunos realizaram investimentos, com
aumentos modestos na renda passiva. Desse modo, tal situacdo demonstrou como a dindmica do
jogo favoreceu a tomada de decisdo e a avaliagdo critica de situagdes financeiras, uma que que os
participantes precisaram escolher entre quitar dividas, investir ou acumular capital, considerando
riscos, retornos e impactos financeiros de suas escolhas. Sendo assim, destaca-se que durante
episddios como esse, observa-se a mobilizacdo financeira prevista na habilidade (EM13MAT203),
que propoe “Planejar e executar agdes envolvendo a criagdo e a utilizagdo de aplicativos, jogos
(digitais ou ndo), planilhas para o controle de or¢camento familiar, simuladores de calculos de juros
compostos, dentre outros, para aplicar conceitos matematicos e tomar decisdes”.

Assim, ao analisar as planilhas financeiras, observou-se que o aluno Marcelo, que sorteou
a profissdo de engenheiro, possuia inicialmente um fluxo de caixa de R$ 2.000,00. Ao longo da
partida, acumulou capital em conta e conseguiu adquirir uma carta de investimento, realizando uma
entrada de R$ 5.000,00. Com essa aquisigdo, seu fluxo de caixa aumentou em R$ 1.800,00, valor
correspondente a sua renda passiva, passando a possuir um fluxo de caixa de R$ 2.800,00. Contudo,
o estudante passou duas vezes pela casa “filho”, aumentando seus gastos mensais em R$ 500,00.
Dessa forma, seu fluxo de caixa reduziu para R$ 2.300,00. Posteriormente, o aluno nio realizou
novos investimentos e ndo conseguiu fazer com que sua renda passiva superasse suas despesas,
que passaram a totalizar R$ 3.500,00.

Outro caso observado foi o do aluno Alexandre, que sorteou a profissdo de piloto de avido.
Inicialmente, demonstrou preocupagdo em quitar suas dividas e, posteriormente, decidiu investir
em uma carta de pequenos negocios. Para isso, realizou uma entrada de R$ 2.000,00, aumentando
seu fluxo de caixa em R$ 250,00, valor correspondente a sua renda passiva, fazendo com que seu
fluxo de caixa atingisse R$ 4.030,00. Entretanto, como nao surgiu nenhuma carta que possibilitasse

a venda do imovel relacionado ao investimento adquirido, o aluno optou por manter uma postura
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conservadora, priorizando apenas o pagamento de suas dividas. Nesse episodio, observa-se
novamente a mobilizacdo da tomada de decisdo financeira, ja que o estudante precisou definir
prioridades entre pagamento de dividas e realiza¢do de investimentos, analisando possibilidades e
consequéncias de suas escolhas.

Também foi observado o caso de um aluno que nao se identificou, mas decidiu investir em
acOes farmacéuticas, adquirindo dez a¢des no valor de R$ 10,00 cada. Contudo, durante a partida,
uma de suas colegas sorteou uma carta indicando queda no valor dessas agdes, que passaram a
valer R$ 5,00 cada. Apos essa situagdo, percebeu-se que o estudante demonstrou inseguranga € nao
realizou novos investimentos ao longo do jogo.

De maneira geral, os demais alunos preocuparam-se principalmente em aumentar o capital
disponivel em conta e quitar dividas, demonstrando receio em assumir riscos financeiros. Destaca-
se ainda o caso de uma aluna que analisou criticamente uma proposta de investimento, concluindo
que o retorno ocorreria em aproximadamente cinco meses, evidenciando compreensdo de nogdes
financeiras. Apesar das tentativas, nenhum participante atingiu o objetivo do jogo de alcancar
independéncia financeira. Assim, a atividade evidenciou dificuldades matematicas, especialmente
em porcentagem, além de inseguranca na tomada de decisdes e limitagdes na compreensdo de

estratégias de investimento.

4. 4 Analise a posteriori

Para Brasil (2022), a Educag@o Financeira possui papel fundamental na formacao cidada
do individuo, uma vez que ¢ por meio dela que criangas e jovens desenvolvem o senso critico
necessario para tomar decisdes, resolver problemas e elaborar solugdes relacionadas as situacdes
da vida econdmica. Nesse contexto, a Educacao Financeira ¢ tratada como tema transversal na Base
Nacional Comum Curricular, sendo compreendida como “um conjunto de orientagdes sobre
atitudes adequadas ao planejamento e uso dos recursos financeiros, de maneira que os estudantes
consigam problematizar questdes do dia a dia, melhorando sua qualidade de vida e de suas familias,
em busca de alcangar metas e realizar seus sonhos” (Brasil, 2022, p. 25).

Diante desse cendrio, a andlise da aplicagdo do jogo busca avaliar se houve o
desenvolvimento dessas habilidades nos estudantes, especialmente no que se refere a capacidade
de planejamento financeiro, tomada de decisdo consciente, resolu¢do de problemas e construgdo

de uma postura critica diante das situagdes econdmicas apresentadas durante a dindmica do jogo.
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Nesse sentido, para compreender de que maneira os estudantes desenvolveram tais
competéncias durante a aplicagdo do jogo, a andlise foi estruturada com base nas fases da Teoria
das Situagdes Didaticas. A partir das dialéticas da agdo, formulagdo, validacdo e
institucionalizacdo, buscou-se identificar como as interagdes dos alunos com o jogo, com 0s
colegas e com a pesquisadora contribuiram para a constru¢do de conhecimentos financeiros, para
o desenvolvimento do pensamento critico e para tomada de decisdes conscientes diante das
situacdes apresentadas na dindmica do jogo.

Nesse cendrio, a dialética da acdo foi observada no momento que os estudantes interagiram
diretamente com o jogo, pois os jogadores comecaram a desenvolver suas estratégias e métodos
para conseguir alcancar o seu objetivo principal, que ¢ obter uma renda passiva maior que suas
despesas, a partir da tomada de decisdes financeiras que surgiram durante a partida. Para Nery
(2021), essa ¢ uma das fases que compdem a situacdo adidatica, visto que o estudante estd
ensinando a si mesmo, por meio das informagdes que aparecem no jogo e agindo sobre a situacao
a qual foi colocado.

Nesse momento, os estudantes passaram a administrar seu o seu dinheiro diante de situa¢des
previstas, como os pagamentos de suas despesas mensais; € imprevistas, como as situagdes de
desemprego, aumento na familia e situagdes atipicas que surgiam na casa de coisas. Diante disso,
enfatiza-se que essa fase foi potencializada pelo uso do Scratch, que para Menezes (2022), ¢ uma
ferramenta que pode tornar o ensino de finangas mais atrativo. Além disso, o estudante passa a
adquirir autonomia no processo de ensino, como refor¢ado por Ramos (2022) ao pontuar que os
jogos favorecem o protagonismo estudantil, possibilitando ao aluno construir o conhecimento de
forma ativa. Ademais, observou-se que por meio do uso do jogo, houve um aumento no interesse
e motivacdo, permitindo que os estudantes tomassem suas decisdes financeiras, errassem e
reformulassem suas estratégias, como defendido por Souza (2022) e Silva (2023).

Ja a dialética da formulacdo, desenvolveu-se no momento que os estudantes foram
organizados em duplas e trios, o que favoreceu a troca de informagdes, o didlogo e a construgdo
coletiva de estratégias financeiras. Com efeito, Soares e Oliveira (2023) enfatizam que interagdes
como essa proporcionam um ambiente prazeroso, permitindo que os estudantes se envolvam no
processo de aprendizagem e trabalhem de forma colaborativa. Diante disso, nessa etapa, ocorreu a
problematizagdo de situagdes cotidianas relacionadas ao planejamento financeiro, permitindo que

os alunos compreendessem a importancia da organizagdo financeira como ferramenta de controle
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e tomada de decisdo, o que, conforme aponta Vieira (2023), ¢ fundamental para aproximar a
realidade dos estudantes e coloca-los como protagonista da propria aprendizagem.

Ademais, observou-se que os alunos com maior familiaridade com a dindmica do jogo
auxiliaram os colegas no preenchimento da planilha financeira e na interpretacao das possibilidades
de investimentos. Ao notar que durante a partida, os jogadores conversavam entre si sobre as
possibilidades de investimentos que apareciam para eles, e julgavam se eles possuiam capital
suficiente, ou se seria viavel pegar um empréstimo com o banco para comprar aquela carta, além
disso, avaliavam se o investimento daria um retorno positivo a eles. Assim, promovia-se discussoes
acerca das melhores estratégias para alcancar o objetivo do jogo, evidenciando o que Souza (2022)
descreve como compartilhamento colaborativo do progresso para o desenvolvimento de
habilidades praticas e corroborando com a visdo de Pereira et al. (2024) sobre o engajamento
gerado pelos jogos digitais.

Posteriormente, na dialética da validacdo, os participantes precisavam justificar e defender
suas escolhas financeiras diante do grupo, analisando criticamente os riscos e beneficios de cada
decisdo tomada. Com efeito, essa fase favoreceu o desenvolvimento da capacidade de julgamento
e da postura critica em relacdo ao consumo, aos investimentos € aos gerenciamentos de recursos
financeiros. Ademais, esse exercicio de pensamento critico ¢ um dos principais beneficios
apontados por Farias et al. (2019), cujos resultados mostraram que mais de 70% dos estudantes
que utilizaram o Scratch no ensino de Educagdo Financeira, desenvolveram um posicionamento
critico sobre conceitos econdmicos. Nesse interim, as discussdes surgiram, sobretudo, quando os
jogadores optavam por estratégias mais conservadoras, como a quitagdo de dividas, ou estratégias
mais arriscadas como a aquisi¢do de ativos e investimentos em ag¢des ou microfranquias. Esse
fenomeno dialoga com observagdes feitas por Neto (2024), que afirma que o perfil do investidor
se modifica dinamicamente conforma as circunstancias e os objetivos da partida. Diante disso, a
validagdo dessas escolhas ocorria pelos resultados obtidos no fluxo de caixa e aumento da renda
passiva, permitindo aos estudantes refletirem sobre os impactos de suas decisdes na busca pela
independéncia financeira. Dessa forma, essa fase permitiu que os estudantes “errassem e
corrigissem” suas estratégias intuitivamente, transformando a experiéncia lidica em letramento
financeiro pratico, como defendido por Silva (2023)

Por fim, na dialética da institucionaliza¢do, a pesquisadora realizou intervengdes com o

objetivo de sistematizar e formalizar os conceitos matematicos e financeiros que surgiram durante



97

a pratica. Nesse momento, buscou-se atender a necessidade de da significado a tudo que foi
discutido e pontuado pelos estudantes durante a aplicacdo do jogo, que € colocado como objetivo
central do processo de gamificacdo proposto por Curvo e Ledo (2024). Nessa etapa, foram
consolidados conceitos fundamentais para Educacdo Financeira, como fluxo de caixa, renda
passiva, orcamento familiar e planejamento financeiro. Dessa forma, a institucionaliza¢do
possibilitou a transformac¢do das experiéncias vivenciadas no jogo em conhecimentos praticos do

mundo financeiro.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Assim, diante das analises feitas, a presente pesquisa cumpriu seu objetivo ao investigar o
potencial do Cashflow, na plataforma Scratch, como ferramenta pedagogica para o ensino de
Educagdo Financeira. Nesse sentido, por meio da Engenharia Didatica, foi possivel estruturar,
testar e aprimorar o recurso digital, garantindo que ele estivesse alinhado tanto as necessidades de
estudantes do Ensino Superior quando da Educagio Basica.

A analise das interagdes, pautada na Teoria das Situagdes Didaticas (TSD), demonstrou que as
fases de acdo, formulagdo, validagdo e institucionalizagdo foram importantes para transformar a
experiéncia ludica em conhecimento financeiro. Além disso, as modificacdes feitas ao longo das
experimentacdes, como a inser¢cdo de recursos de audio, a modificacdo de cartas e termos técnicos,
foram essenciais para tornar o jogo cada vez mais fluido.

Ademais, os resultados evidenciaram que a utilizag@o do jogo promoveu uma participacao ativa
dos estudantes no processo de aprendizagem por meio da simulacdo de situagdes reais do ambito
financeiro, além de incentivar a tomada de decisdes, permitindo que eles construissem o
conhecimento de forma autdnoma através da experimentacdo e do erro.

Nesse interim, no que tange as competéncias curriculares, a aplicacdo do recurso permitiu a
mobilizacdo de habilidades fundamentais da BNCC, como EMI13MAT203, ao incentivar o
planejamento e a toma de decisdes financeiras criticas. Além disso, os estudantes também puderam
exercitar as habilidades EFO7TMAO02 ¢ EFO8MAO04, nos momentos que resolveram problemas
praticos que envolviam célculos de porcentagens, acréscimos e descontos em contextos financeiros
reais. Dessa forma, a implementacdo deste recurso digital demonstrou que a ludicidade, quando
aliada a um rigoroso planejamento didatico, ¢ capaz de romper com o ensino tradicional,
transformando a sala de aula em um espago de construcdo ativa do saber financeiro.

Com efeito, apesar do potencial pedagdgico identificado, o estudo revelou limitacdes
significativas, sendo o tempo de aplicagdo um dos principais entraves para que os participantes
atingissem a meta final de jogo, que seria tingir sua independéncia financeira. Além disso, a falta
de familiaridade com conceitos como “fluxo de caixa” e “renda passiva”, bem como a interpretacao
das planilhas financeiras, demonstraram que o uso de jogos como esse requer uma mediacao
pedagogica atenta e bem estruturada pelo professor.

Em seguida, outro desafio persistente para aplicagdo desse material estd na caréncia de

infraestrutura tecnoldgica em institui¢des de ensino publico e na importincia da formacao
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continuada para professores, para que estes estejam preparados a lidar com discussdes acerca do
mundo financeiro em uma perspectiva voltada a Educagdo Financeira. Além, de se sentirem
seguros para testar novas formas de ensinar essa temadtica, fugindo do método tradicional ao
testarem novas metodologias de ensino, como o uso de jogos e recursos digitais.

Ademais, ¢ importante ressaltar que embora o presente trabalho tenha seu foco no
desenvolvimento de habilidades prevista na BNCC, ¢ imperativo reconhecer a necessidade de
expandir essa discussdo sob a oOtica de uma Educagdo Matematica Critica. Visto que, apesar do
jogo Cashflow se fundamentar na ideia de que a “inteligéncia financeira” seja um fator
determinante para a prosperidade, ¢ indispensavel levantar o questionamento se saida da “Corrida
dos Ratos” e a conquista da independéncia financeira dependem exclusivamente da tomada de
decisdes individuais, ou se a estrutura de desigualdade socioecondmica impde “barreiras”
invisiveis que impedem que o esforgo pessoal seja suficiente para mudar a realidade do individuo.

Assim, abre-se uma importante possibilidade para pesquisas futuras, ao propor que investiguem
a o uso desse material como ponto de partida para debates que transcendem o calculo matematico
e o entendimento de planilhas financeiras, e alcancem discussdes que busquem uma justica social.
Questionando se a realidade financeira de um individuo reflete apenas as suas escolhas, ou se ¢
influenciada por varidveis sociais, e assim, evitando que a Educacdo Financeira seja entendida

como uma ferramenta meritocratica.
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