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EDUCACAO FINANCEIRA:
GAMIFICACAO PARA PRATICA PEDAGOGICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

RESUMO

Este artigo apresenta uma proposta de artefato baseado nos elementos e técnicas relacionadas ao processo de
gamificagdo para a avaliagdo de conhecimentos sobre educagédo financeira. A escolha dos jogos educacionais
ocorreu devido a necessidade de utilizagdo de fundamentos que fazem parte do desenvolvimento e da realidade de
jovens e criangas, trazendo engajamento para o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, a educagdo
financeira vem sendo debatida no ambiente escolar como projeto de vida, conforme amparo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A cultura do uso consciente do dinheiro e dos servigos bancarios precisa ser abordada
cada vez mais cedo, em uma tentativa de contribuir com a redugao do niimero de inadimplentes e do endividamento
familiar constatados nos tlltimos anos. Através do método de pesquisa Design Science Research (DSR), um estudo
teorico foi realizado para buscar a compreensdo dos fundamentos relacionados a estes temas, objetivando
entendimento e comprovagdo de que a constru¢do de um artefato gamificado aumentaria a motivacao dos
participantes, demonstrando maior integracdo e interacdo, se comparadas a uma estratégia tradicional de ensino.

PALAVRAS-CHAVE: Gamifica¢do. Educagdo Financeira. Ensino Fundamental.

1. INTRODUCAO

O professor que pretende qualificar-se melhor para lidar com a aprendizagem dos alunos
precisa estudar e desenvolver uma postura investigativa (WEISZ, 2002). Além disso, “deve
formar o cidadao daquele momento historico, naquele pais, naquela circunstancia. A sociedade

¢ que decide o que suas criangas e jovens devem aprender” (WEISZ, 2002, p. 31).

A inovacgdo e evolucdo da maneira de criar e apresentar a informagdo através de
ferramentas tecnoldgicas, como computadores, smartphones, tablets, consoles de videogame e
redes sociais, promovem mudangas significativas no dia a dia da sociedade. Como exemplo
disso, observa-se a forma com que as tecnologias influenciam todo o processo de comunicacao,
colaboragdo e aprendizagem das pessoas através do uso das midias sociais pelos aplicativos e

sites disponiveis para essa finalidade (EFFING; HILLEGERSBERG; HUIBERS, 2011).

A gamificac¢do pode ser considerada uma forma de fidelizagdo e engajamento na area
da Educag¢do, a medida que ¢ avaliado o publico escolar que se deseja alcangar. Assim, “o
aprendizado sério precisa se aproximar do entretenimento para conseguir engajar os alunos”

(MATTAR, 2009, p. 15).

O sucesso da gamificacao em sala de aula dependera também da forma como ela ¢ aplica

e da plataforma utilizada. Quando o game ¢ usado apenas para entreter, sem que haja qualquer
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relacdo com o conteudo, a estratégia é completamente ineficaz, € o que poderia se transformar
na chave para a potencializagao dos resultados, acaba virando sindonimo de tempo e recurso

desperdicados (PLAYDEA, 2014).

Os educadores sdo os profissionais mais aptos para aperfeicoar as atividades
relacionadas a educacdo financeira como meio de fornecer conhecimentos e informagdes, ou
como facilitador que disponibiliza a rota correta sobre riscos, controles e produtos para
possibilitar o desenvolvimento de habilidades econdmicas em ambiente escolar (PESSOA;

MUNIZ; KISTEMANN, 2018).

Quando se fala de educacdo financeira, também ¢é necessario abordar comportamento.
O consumo desenfreado ¢ o maior ofensor da realiza¢do, e somente a riqueza em si ndo tem
valor se nao houver tempo para si. Além disso, priorizar estudos, manter a vontade, dedicar-se
e ndo se acomodar sdo principios determinantes para a abertura de muitas portas (CERBASI,

2015).

Desta forma, este artigo apresentara uma proposta para criacdo de um artefato
gamificado que podera ser utilizado como instrumento de ensino sobre educagao financeira na
sala de aula. Trata-se de um jogo educacional que podera ser utilizado como material educativo,
o qual servira de apoio no processo de ensino-aprendizagem de diferentes contetidos
curriculares. E um jogo com objetivos educacionais, para que professores o utilizem como

material de ensino em assuntos planejados e também em suas disciplinas.

O artefato procura validar se um jogo educacional sobre educagdo financeira: (1)
consegue motivar e engajar os estudantes a utilizarem o produto como fonte de aprendizado;
(2) oferece uma boa experiéncia aos participantes (por exemplo, se ele ¢ divertido, atraente e
desafiador); e (3) gera uma percepgao de utilidade educacional de um novo conhecimento para
os participantes, ou seja, se os alunos acham que estdo realmente aprendendo algo diferente

com 0 jogo.

O requisito mais importante a ser considerado neste produto ¢ de ser de simples a
aplicacdo em sala de aula, para que sejam devidamente explorados os conceitos basicos da
matematica, o uso de calendario e meios para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
fundamentais para a utilizagdo consciente do dinheiro. Vale lembrar que, segundo apresentado
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 2018, a educagdo financeira ¢ um estudo
interdisciplinar envolvendo as dimensdes cultural, social, politica, psicoldgica, além da

econdmica, sobre as questdes de consumo, trabalho e dinheiro.
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Por ser um assunto que ganhou relevancia recentemente, uma pesquisa na literatura
apontou poucos referenciais teoricos onde o artefato gamificado proposto neste artigo poderia

se ancorar, principalmente materiais direcionados para a literacia financeira na escola.

Quanto as praticas pedagogicas, identificou-se que esses sdo tempos de mudangas da
escola, momento em que novas tecnologias e formas de ensino e aprendizagem se renovam
rapidamente (NOVOA, 2019). Além disso, destaca-se que, para instalar uma nova teoria, é
preciso que se desestabilize o que ja esta instituido — ndo basta reconhecer o novo como uma
verdade para que esse fato altere a forma de pensar (SAVIANI, 2005). A gamificagdo ¢ um
termo que define o uso de elementos de jogos e técnicas de game design em contextos nao
relacionados a jogos (WERBACH; HUNTER, 2012). Além disso, os nativos digitais sdo
aqueles que possuem habilidades com as TDIC (tecnologias digitais da informagdo e
comunicagdo) em varios contextos, como nos relacionamentos (redes sociais), busca de
informagdes, novas formas de comunicacdo e possibilidades de aprender (PALFREY;

GASSER, 2011).

A alfabetizacdo financeira ¢ essencial na formacgdo das criangas, que devem nao so
aprender e entender as letras, mas também os numeros e como se relacionam com todas as
situacdes do cotidiano. Também ¢ essencial interpretar o que os numeros estdo dizendo e
entender a historia que esta sendo contada por eles, estruturando os conceitos de contabilidade

(KIYOSAKI, 2000).
2. METODO DE PESQUISA

A expressao Design Science (DS) foi introduzida pela obra “As ciéncias do artificial”,
do economista e psicoélogo norte-americano Herbert Alexander Simon, na qual ele diferencia o
que ¢ natural do que ¢ artificial. Artificial, segundo ele, ¢ algo que foi produzido, inventado ou
passou por modificagdes realizadas pelo homem, como, por exemplo, maquinas, organizacdes,
economia e a propria sociedade. A ciéncia do artificial deve ser direcionada para os meios de

se alcangar um objetivo (SIMON, 1996).

Design Science ¢ uma metodologia que proporciona a possibilidade de uma ciéncia do
projeto, ou uma ciéncia do artificial, que ndo estuda apenas os fendmenos naturais e sociais ja

presentes no mundo, mas que projeta um mundo novo com uma situagao diferente.

Como principal conceito, a DS ¢ a ciéncia que procura consolidar conhecimentos sobre
o projeto e desenvolvimento de solugdes para melhorar sistemas existentes, resolver problemas

e criar artefatos, realizando a unificacdo de conhecimentos por meio de um objeto construido
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pela humanidade (o artefato), sendo uma interface entre os ambientes interno e externo de um

determinado sistema.

Uma decis@o 6tima em um modelo simplificado s6 raramente sera 6tima no mundo real.
O tomador de decisdo pode escolher entre decisdes Otimas em um mundo simplificado, ou

decisdes satisfatoriamente boas num mundo mais proximo da realidade (SIMON, 1996).

Vale ressaltar a importancia do conceito da validade pragmatica, a qual estabelece que
apesquisa precisa atender a validade cientifica, observando a sua utilidade e buscando assegurar
que a solugdo proposta para resolver determinado tipo de problema de pesquisa de fato

funcione, garantindo que os resultados esperados sejam alcangados (VAN AKEN, 2011).

As pesquisas realizadas com a utilizagdo de DS também podem contribuir para trazer
melhorias ou aprimorar teorias ja existentes. A teorizacao ocorre com uma nova ideia ou como
conceito para fundamentar uma nova solucao, que pode nascer de diferentes origens ou fontes

(DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015), conforme demonstra a figura 1.

Figura 1: Teorizagdo de uma nova ideia.
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Fonte: Montagem de autoria propria a partir informagdes coletadas em Dresch, Lacerda e Antunes (2015).

Design Science Research (DSR), por sua vez, ¢ o método que fundamenta e
operacionaliza a condugdo da pesquisa quando o objetivo a ser alcangado € o artefato ou uma
prescrigdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). E 0 método de pesquisa que tem como

objetivo a solugdo de problemas e, a partir do seu entendimento e da realizagdo de pesquisa
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cientifica, desenvolver artefatos que permitam transformar situagdes existentes, alcancando
produtos melhores ou desejaveis. Este método vem sendo utilizado em diversos estudos nas

areas de Tecnologia, Engenharia, Medicina, entre outras.

Na metodologia DSR, o projeto final responde as perguntas relevantes para a sociedade
através da geracdo de objetos inovadores, que podem ser modelos, métodos, instancias,
constructos, entre outros produtos, contribuindo para o conhecimento cientifico (RECKER,

2012).

Um dos artigos mais importantes a respeito desse método de pesquisa ¢ o “Design
Science in Information Systems Research”, de Alan Hevner, publicado em 2004, que aponta
que a DSR ¢ apoiada em dois paradigmas, sendo eles: ciéncia comportamental e ciéncia do

design.

A ciéncia comportamental, que tem suas origens nos métodos de pesquisas das ciéncias
naturais, busca desenvolver e aplicar teorias relacionadas as interagdes entre os individuos,
tecnologias etc., € tem por objetivo prever ou explicar fendmenos que ocorrem com o uso do
artefato. No paradigma da ciéncia do design, a investigacao da pesquisa estd relacionada ao
desenvolvimento e avaliacdo dos artefatos projetados para atender as necessidades identificadas

para o negécio (HEVNER et al., 2004).

E como fundamentar o método de pesquisa Design Science Research? Deve-se
considerar propostas ja estudadas por diversos autores através de 12 etapas: (1) identificagao
do problema; (2) conscientizagdo do problema; (3) revisdo sistemdtica de literatura; (4)
identificacdo de artefatos e configuracao de classes de problemas; (5) proposi¢do de artefatos
para resolver um problema especifico; (6) projeto do artefato selecionado; (7) desenvolvimento
do artefato; (8) avaliagdo do artefato; (9) explicitacdo das aprendizagens; (10) conclusdes; (11)

generalizacdo para uma classe de problemas; e (12) comunicagdo dos resultados.

A seguir, serd apresentado o resultado de trabalho de pesquisa para a criagdo de um
produto gamificado a ser utilizado como estratégia pedagdgica no ensino fundamental para

ensino de conceitos sobre educagao financeira.
3. DESENVOLVIMENTO

O resultado de conversas com professores e educadores que atuam em sala de aula
trouxe algumas percepcdes sobre a importancia de levar a educacgao financeira como tema de
Projeto de Vida para o ambiente escolar, assim como a inclusdo de uma estratégia gamificada

para contribuir com a participagdo ativa e o engajamento dos alunos.
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O problema a ser investigado refere-se ao crescimento acelerado do nimero de
brasileiros inadimplentes nos ultimos anos, causado pelo excesso de utilizagdo de crédito
pessoal e, consequentemente, a falta de consciéncia e racionalidade diante do consumo

imediatista.

Diante desta situagdo, entende-se que € necessario promover o uso consciente do
dinheiro de forma que atenda as diretrizes basicas de educagdo financeira, formalizadas no
Decreto Federal n.° 7.397, de dezembro de 2010, e que provoque as mudangas necessarias €
preventivas relacionadas ao comportamento diante do consumo e do cuidado com o or¢gamento

familiar.

O jogo educacional ¢ apresentado no contexto gamificado com abordagem de questoes
e reflexdes do dia a dia para ser aplicado em uma sala de aula do ensino fundamental, avaliando
esta estratégia pedagodgica como um meio de engajar e motivar alunos no processo de

aprendizagem sobre educacdo financeira.

A educagdo financeira ja vem se tornando realidade nas escolas de ensino publico e
privado. Novas iniciativas estao sendo reconhecidas pelos pais e responsaveis que acompanham
os filhos e procuram uma grade disciplinar que va além das matérias tradicionais na educagao

fundamental.

Em 2018, o Conselho Nacional da Educacao (CNE) aprovou a inclusdo da educagio
financeira na BNCC, referéncia para a elaboracdo dos curriculos escolares e propostas
pedagogicas. Com isso, esse tema ja vem sendo encontrado em algumas escolas, nas quais os
alunos realizam andlises sobre empresas e estratégias adotadas por essas companhias frente a

problemas econdmicos e de gestdo, normalmente na disciplina de Matematica Avangada.

A escritora de livros infantis voltados as financas, Ana Pregardier, acredita que, além
do papel da escola como mediadora da educagao financeira, os pais nao podem relegar o assunto
apenas ao ambiente escolar, eles precisam estar ao lado das criancas e jovens, demonstrando
que finangas ndo se resumem a dinheiro ou juros, mas de buscar solugdes amigaveis e faceis

para resolver questoes praticas (PREGARDIER, 2018).

Conforme conversa com professores, realizada em uma escola da rede privada da cidade
de Sao Bernardo do Campo, regido do ABC Paulista, foi abordado o contexto da importancia

da insercao da educagdo financeira ¢ da gamificagdo nas escolas.

O colégio tem um perfil construtivista que visa trabalhar com a integragdo de projetos

ha algum tempo, buscando atender ao anseio da nova BNCC, que solicita as institui¢des de
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ensino uma mudanga na forma de aplicacdo aos alunos e no curriculo. A partir deste contexto,
comecam aparecer algumas disciplinas com esta alteracao educacional, entre elas a de Cultura
Digital, coordenada por um professor de tecnologia educacional, e a de Projeto de Vida,

lecionada por uma professora formada em Psicopedagogia.

Quando se fala sob a otica da interdisciplinaridade, unido destas matérias, a gamificacao
mostra-se uma ferramenta bastante eficaz, porque a produg¢dao do game oferece ao aluno o
pensamento computacional e o protagonismo solicitados na propria BNCC, e o projeto de vida,
que traz a projecao do que ¢ uma gestdo financeira pessoal e familiar. Sdo projetos aplicados
integrando visdo e realizagdo de or¢amentos, nos quais ¢ possivel criar um jogo com base em
linguagem de programacdo em blocos ou através do app Inventor, do MIT (Massachusetts
Institute of Technology), que possui uma interface grafica focada para pesquisas escolares, na
qual o aluno ¢ apresentado a um problema para gerar uma solucdo através de um prototipo,
aplicativo ou jogo, proporcionando engajamento e integragdo entre os conteudos destas

disciplinas.

Um ponto importante comentado durante a conversa foi o da liberdade das escolas para
organizar esse novo curriculo. O colégio utilizado no estudo deste trabalho organizou a
disciplina denominada Projeto de Vida, na qual se aborda o conteudo sobre educacdo financeira
como um modulo interdisciplinar, inserido através da tecnologia, programacao ou gamificagao

por mais até trés professores.

Sobre a utilizagdo de um jogo educacional para aplicagdo do contetdo de educagdo
financeira, os professores concordam que, por ser um assunto relativamente novo no pais, a
opc¢do de estudo deste trabalho pode trazer a motivagdo e o engajamento dos alunos, pois
estariam diante de questdes como endividamento, investimentos e or¢gamento familiar. Tudo

isso de forma ludica e divertida.
4. ESTADO DA ARTE

A revisao de literatura é o estudo que objetiva a reunido de materiais semelhantes de
outros autores, para avaliacao do que diferentes pesquisadores também estdo compreendendo
sobre o conhecimento de praticas e processos de gamificagdo voltadas para inser¢do da
educagdo financeira no ambiente escolar, e se a motivacdo deste instrumento pode ser uma
importante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, principalmente por ser

um tema ainda pouco explorado/aplicado a faixa etaria do ensino fundamental.
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A revisdo sistematica aborda pesquisas para responder a uma questdo-chave, realizando
um estudo detalhado da literatura. Esta pergunta precisa estar clara e dentro de contextos como
originalidade, relevancia cientifica, delimitacdo e viabilidade. Apds identificada a questdo,
inicia-se uma fase de revisdo, na qual ¢ feita uma busca em estudos ja realizados para aplicagao

de critérios metodologicos no desenvolvimento de uma analise critica.

E importante que seja realizada a revisdo sistematica, pois ela permite que o pesquisador
recorra a conhecimentos existentes e consulte outros estudos com o mesmo foco (ou similares)
do problema que o pesquisador venha a desenvolver (DRESCH; LACERDA; ANTUNES,
2015).

As pesquisas similares encontradas em artigos cientificos, dissertacdes, publicagdes e
outros trabalhos académicos sao fundamentais no processo de compreensao desta pesquisa, pois
auxiliam no aprofundamento da andlise do problema, revisando como os conceitos de
gamificagdo para jogos educacionais podem colaborar em uma nova perspectiva de ensino, e
ainda contribuir com os conhecimentos necessarios ao desenvolvimento de um artefato e

futuras investigagoes.

Os bancos de dados utilizados nesta etapa de revisdo sistematica foram escolhidos por
serem bases de dados voltadas a publicacdo de artigos cientificos: Google Académico,

Periodicos Capes, Microsoft Academic Search e SciElo (Scientific Electronic Library Online).

Os termos de pesquisa incluidos foram extraidos de uma bibliografia preliminar e
exploratdria de pesquisa com os termos: (“gamificacdo” ou “jogos”) + (“educacdo financeira”
ou "Design Science") + (“escola”). Os textos completos que ndo mencionam o termo “educagao
financeira” nao foram incluidos na revisdo. Além disso, foram considerados somente artigos

publicados entre os anos de 2016 e 2021.

Na base de dados do Google Académico foi realizada uma pesquisa avangada mais
detalhada, para refinar a0 maximo a quantidade de artigos que teriam relacdo com o tema
proposto para este trabalho. Essa base identificou 119 artigos com os termos “gamificagdo”,
“educacgdo financeira” e “escola”, considerando cinco anos entre 2016 ¢ 2021. Como a
quantidade de documentos encontrados foi considerada adequada para o estudo, ndo foi

realizado nenhum tipo de exclusdo como critério de pesquisa.

Os artigos que atendiam aos critérios de inclusao foram categorizados e avaliados, com
parte das categorias voltada para a metodologia, e outra relacionada a gamificagdo, da seguinte

forma: (1) artigos identificados por termo de pesquisa; (2) finalidade e o pais de origem do
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artigo; (3) conteudo de aprendizagem da aplicagdo; (4) metodologia de pesquisa utilizada; (5)
caracteristicas das atividades de aprendizagem; (6) modo e tecnologia de interacao; e (7) tipos

de resultados de aprendizagem: quantitativo, qualitativo ou misto.

A tabela 1 apresenta a quantidade de artigos encontrados nos bancos de dados Google
Académico, Periodicos Capes, Microsoft Academic Search ¢ SciElo, utilizando os termos de

29 ¢

pesquisa “gamificacao”, “educagao financeira” e “escola”. Como demonstrado, os termos de
pesquisas identificaram 119 artigos, um nimero que ainda aponta baixo interesse nessa tematica
nos ultimos cinco anos, sendo necessario elevar o acervo de pesquisas para que a sala de aula
possa ser desenvolvida como um local eficiente na utilizacdo de jogos educacionais, € como

forma contribuir para o conhecimento, trazendo interagdo ¢ integragdo para os estudantes.

Tabela 1: Quantidade de artigos encontrados por critérios de sele¢ao nos ultimos cinco anos.

Base de dados “gamificacdo” “educacdo “gamificagdo” e “gamificacdo” e
financeira” “educacao “educacao
financeira” financeira” e
“escola”
Google Académico 11.000 8.100 143 119
Periddicos CAPES 395 305 1 0
Microsoft 7.200 890 11 1
Academic Search
SciElo 42 146 2 0

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Os artigos encontrados referenciam o uso da gamificagdo como método de
conhecimento para conceitos de educacdo financeira, sendo que a maioria desses estudos
mostra como a aplica¢do de elementos gamificados em sala de aula pode engajar e motivar os
alunos a participar do processo de conhecimento do tema. Foram incluidos estudos nos quais a

gamificacdo estivesse presente em contetidos trabalhados no ensino fundamental ou basico.

Quadro 1: Distribui¢do de artigos por finalidade e pais de origem.

Regido Pais Finalidade do artigo Autores
América do Sul Brasil Revisdo sistematica de literatura | Ferreira, Santos e Flach (2019)

Brasil Gamifica¢do como ferramenta Mariano, Fernandes ¢ Santos
de aprendizado (2020)

Brasil Teoria Barreto et al. (2021)

Brasil Gamifica¢do como ferramenta Calore (2020)
de aprendizado
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Brasil Teoria Leite et al. (2020)

Brasil Gamifica¢do como ferramenta Figueiredo e Begosso (2020)
de aprendizado

América do Norte | Estados Unidos | Gamificagdo como ferramenta Erickson, Hansen ¢ Chamberlin
de aprendizado (2019)
Europa Reino Unido Revisdo sistematica de literatura | Nicolini e Cude (2022)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
Dos oito artigos avaliados apresentados no quadro 1, seis sd3o do Brasil e um dos Estados
Unidos. Um artigo foi realizado e publicado no Reino Unido, e teve como objetivo criar um
livro sobre literacia financeira para ser usado como referéncia na compreensio do tema, a ser

utilizado por pesquisadores, professores, estudantes e gestores de politicas publicas.

O estudo realizado na Europa tratou de uma abordagem sistematica com conceitos ¢
teorias ja implantados nas escolas, na qual a gamificagdo e a educacao financeira sao assuntos

consolidados na grade educacional dos estudantes.

Nos estudos dos trabalhos do Brasil e dos Estados Unidos, sdo apresentados
experimentos e teorias que tratam os jogos educacionais como ferramenta de aprendizado para
estimular a integracdo entre os alunos, gerando maior motivacdo e satisfacdo para a

aprendizagem do conhecimento de educagdo financeira.

Diversos conteudos de aprendizagem estdo presentes nos artigos selecionados e sdo
objetos de aplicagdo da gamificacdo para a educagdo financeira. S3o eles: orgamento familiar,
metas de economia, restricdo de gastos, despesas inesperadas, reserva de emergéncia, compras
impulsivas, utilizacdo de opg¢des de crédito sem necessidade especifica e o uso da tecnologia

para favorecer a tomada de decisao.

Dos estudos ndo tedricos analisados, dois artigos abordam uma revisao sistematica de
literatura e os outros quatro artigos sao propostas gamificadas. No quadro 2 sao demonstradas
as finalidades de estudos para artigos com o objetivo de gamificagdo como ferramenta de

aprendizado.
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Quadro 2: Distribui¢@o de artigos por método utilizado.

Objetivo do artigo Método utilizado Autores
Gamifica¢do como ferramenta de | Proposta gamificada Mariano, Fernandes e Santos
aprendizado (2020)

Gamifica¢do como ferramenta de | Estudo de caso Calore (2020)

aprendizado

Gamifica¢do como ferramenta de | Proposta gamificada Figueiredo e Begosso (2020)
aprendizado

Gamifica¢do como ferramenta de | Estudo de caso Erickson, Hansen e Chamberlin
aprendizado (2019)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Os estudos realizados estdo relacionados com duas caracteristicas importantes:
colaboragdo e competicdo. Ambas sdo observadas na proposta do processo de gamificacao

como ferramenta de ensino-aprendizagem para os estudantes em ambiente escolar.

Um desses artigos possui o objetivo tedrico de apresentar a gamificagdo como uma
estratégia para o ensino de ciéncias naturais, mostrando as vantagens e desvantagens a partir de
estudos de casos. Embora nado seja relacionado ao tema de educagdo financeira, o documento
apresenta o estudo do rendimento das sequéncias didaticas gamificadas, apontando a
necessidade de intensificar constantemente a pratica docente no ensino fundamental com a
utilizacao de metodologias ativas, pois sdo elas que garantem que o ensino se€ja um processo

mais dindmico, e que a relacdo entre o professor e o aluno seja cada vez mais contributiva.

Os artigos utilizados no trabalho apresentam diferentes tipos de processos de
gamificacdo. Mariano, Fernandes e Santos (2020) apresentam, como apoio ao material didatico,
um jogo de tabuleiro as criangas do ensino fundamental utilizando conceitos de gamificagao
como metodologia ativa. Calore (2020) se baseia na utilizag@o de diversos principios de design
de games desenvolvidos para a educacdo, demonstrando todos os conceitos de um aplicativo

através de prototipos de tela de smartphones.

Figueiredo e Begosso (2020) trazem a concepgao de um jogo desenvolvido com o motor
de producdo de jogos chamado Unity, o qual possui uma programacao de software voltada
exclusivamente para games, na qual a linguagem C# ¢ usada para escrever o codigo. Os jogos
desenvolvidos por esse software podem ser em 2D ou 3D, com a realidade aumentada com
graficos divertidos e descontraidos. O game feito no Unity pode ser salvo para uso em diferentes

plataformas, entre elas: Android, i10S, Windows, Linux, games para internet, Playstation, Xbox,
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entre outras. Erickson, Hansen e Chamberlin (2019) apresentam uma biblioteca com dez
programas de finangas pessoais € gestao orcamentaria baseados em jogos e que ja sao utilizados

por educadores das escolas no estado de Idaho, nos Estados Unidos.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Grande parte dos artigos apresenta resultados quantitativos ou mistos. Quanto aos
resultados de aprendizagem, entendeu-se que a implementagdo e utilizagao de ferramentas com
processos de gamificagdo podem aumentar a compreensdo do conhecimento e serem muito
eficazes para melhorar a aprendizagem dos estudantes enquanto promovem comportamentos
de motivagdo e engajamento, além de contribuir para a interacdo e integracdo dos alunos em

sala de aula.

Todos os estudos apontados neste trabalho concluiram que a utilizagdo dessa estratégia
de ensino facilita a aprendizagem dos alunos e a compreensao do contetudo, além de aumentar
o interesse pelas atividades propostas pelo professor. O uso de novas tecnologias amplia a
participagdo dos estudantes que, por sua vez, se sentem mais engajados nesse processo, por ja

viverem em contextos gamificados em diversos ambientes no dia a dia.

A maioria dos estudos identificados ¢ resultado de pesquisas de paises americanos.
Dentre eles, foram encontradas algumas diferencas de abordagem em relacdo ao uso da
gamificacdo como ferramenta para o aprendizado, trazendo sempre recursos semelhantes para
serem aplicados em sala de aula. Apesar de os recursos serem um pouco diferentes, todos os
estudos tém demonstrado como a gamificagdo no ensino tem motivados os estudantes e o
quanto essa experiéncia contribui significativamente para a aprendizagem dos estudantes,

tornando-os protagonistas no ensino-aprendizagem.

Foi identificado, nos artigos encontrados entre 2016 ¢ 2021, que a gamificacao ja € parte
da pratica de ensino de algumas escolas e vem sendo utilizada por alguns professores com
sucesso em sala de aula. Porém, quando o assunto se trata de educacao financeira, ainda existe
um baixo nimero de estudos que apresentem propostas de inser¢do do tema no ensino

fundamental.

Desta forma, pode-se observar o quanto ¢ importante trazer o tema para que ele continue

vivo em futuras pesquisas.
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