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Resumo: Este artigo apresenta uma proposta didatica gamificada voltada ao ensino
de Educacéao Financeira na 12 série do Ensino Médio, desenvolvida em uma escola
da rede publica estadual no interior do estado de Sao Paulo. O estudo teve como
objetivo analisar como o uso de jogos digitais pode favorecer a aprendizagem de
conceitos relacionados ao planejamento financeiro pessoal, ao consumo consciente e
a tomada de decisbes econdmicas responsaveis. A pesquisa caracteriza-se como
qualitativa, de natureza descritiva e aplicada, configurando-se como um relato de
experiéncia pedagodgica realizado em contexto real de sala de aula. A intervengao
consistiu na aplicagdo de cinco jogos digitais elaborados pelo professor-pesquisador,
abordando temas como definicdo de metas, organizagdo do or¢amento, projecéo
financeira e escolhas de consumo. As atividades foram desenvolvidas por meio da
plataforma Wordwall, escolhida por sua interface intuitiva e por possibilitar a criagao
de desafios interativos com feedback imediato. Os resultados evidenciam que a
gamificacdo ampliou o engajamento, a participagao e o protagonismo dos estudantes,
favorecendo a construcdo de aprendizagens significativas. A proposta também se
mostrou alinhada as competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente aquelas relacionadas ao pensamento critico, a resolugao de
problemas e a formacao cidada. A analise dialoga com estudos de Deterding et al.
(2011), Kapp (2012), Werbach e Hunter (2012), Fardo (2013), Saraiva (2021) e Cosin
(2024), reforcando o potencial das metodologias ativas mediadas por tecnologias

digitais na promogao do letramento financeiro no Ensino Médio.

Palavras—chave: Educacgédo Financeira. Ensino Médio. Gamificagdo. Metodologias
Ativas. Letramento Financeiro.

Abstract: This article presents a gamified teaching proposal focused on Financial
Education for the first year of Brazilian high school, implemented in a public state
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school located in the countryside of Sdo Paulo. The study aimed to analyze how the
use of digital games can support the learning of concepts related to personal financial
planning, conscious consumption, and responsible financial decision-making. The
research adopts a qualitative, descriptive, and applied approach, characterized as a
pedagogical experience report conducted in a real classroom context. The intervention
involved the application of five digital games designed by the teacher-researcher,
addressing topics such as goal setting, budget organization, financial projection, and
consumer decision-making. The activities were developed using the Wordwall
platform, selected for its intuitive interface and its capacity to create interactive
challenges with immediate feedback. The results indicate that gamification increased
student engagement, participation, and protagonism, contributing to more meaningful
learning experiences. The proposal also aligns with the competencies established by
the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC), particularly those related to
critical thinking, problem solving, and citizenship education. The analysis is supported
by studies from Deterding et al. (2011), Kapp (2012), Werbach and Hunter (2012),
Fardo (2013), Saraiva (2021), and Cosin (2024), highlighting the potential of active
methodologies mediated by digital technologies to promote financial literacy in high

school education.

Keywords: Financial Education. High School. Gamification. Active Methodologies.
Financial Literacy.

INTRODUGAO

A Educacao Financeira, presente na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como
tema transversal, busca desenvolver nos estudantes competéncias voltadas ao uso
consciente do dinheiro, a tomada de decisdes e ao planejamento de metas pessoais
e coletivas. No contexto atual, em que o consumo é fortemente influenciado por apelos
midiaticos e comportamentos imediatistas, a escola assume papel essencial na
formacgao de cidadaos criticos e financeiramente responsaveis.

Esse desafio torna-se ainda mais significativo no Ensino Médio, etapa em que os
jovens passam a lidar com escolhas que envolvem autonomia, futuro profissional e

insercao social. Por isso, a integracdo da Educacao Financeira ao curriculo deve ir
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além da simples memorizagao de conceitos econdmicos, estimulando o raciocinio, o
pensamento critico e a reflexao sobre o proprio comportamento de consumo.

Nos ultimos anos, a Educagdo Financeira tem ganhado espago nas politicas
educacionais brasileiras, sendo incorporada ao curriculo da rede estadual de Sao
Paulo por meio de iniciativas que estimulam o planejamento financeiro e a tomada de
decisdes no cotidiano escolar (Sao Paulo, 2024).

No estado de Sao Paulo, o fortalecimento da educacao financeira no ambiente escolar
também se manifesta em iniciativas legislativas recentes. A Lei n® 17.743/2023", que
institui o Programa Jovem Paulista, prevé a insercdo de conteudos relacionados a
financas e empreendedorismo nas escolas da rede estadual, abordando temas como
planejamento financeiro, investimentos, funcionamento dos mercados e educagéo
econdmica. A proposta busca ampliar a formagao dos estudantes do Ensino Médio,
oferecendo conhecimentos que contribuam para uma relagdo mais consciente com o
dinheiro e para a preparagao dos jovens para a vida adulta e o mercado de trabalho
(S&o Paulo, 2023).

No contexto da rede estadual de ensino de Sao Paulo, o Curriculo Paulista também
incentiva a utilizacdo de estratégias pedagodgicas inovadoras que promovam O
protagonismo dos estudantes e a aprendizagem ativa. Embora o documento nao
utilize explicitamente o termo gamificagdo em todas as areas, ele destaca a
importancia de metodologias que envolvam resolugdo de problemas, cultura digital,
colaboragdo e engajamento discente, elementos que dialogam diretamente com
propostas pedagodgicas gamificadas. Nesse sentido, a utilizacdo de jogos digitais e
dinamicas interativas pode contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais
significativo, especialmente em temas como educacgado financeira, que exigem
contextualizacdo com a realidade dos estudantes.

Experiéncias escolares também tém explorado estratégias ludicas e sistemas de
recompensas para aumentar o engajamento dos estudantes, como projetos que
utilizam moedas escolares e sistemas de pontuacao vinculados ao desempenho
académico (Sao Paulo, 2024). Essas iniciativas evidenciam a busca por metodologias
capazes de aproximar os conteudos escolares da realidade dos estudantes, tornando
o processo de aprendizagem mais significativo e participativo.

' Lein® 17.743/2023
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Nesse cenario, a gamificagdo surge como uma possibilidade pedagodgica para
aproximar conteudos escolares de dinamicas presentes no universo dos jogos,
favorecendo o engajamento dos estudantes e ampliando as possibilidades de
aprendizagem (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Ao incorporar elementos
caracteristicos dos jogos em contextos educativos, essa abordagem pode transformar
0 processo de aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente, participativa e
significativa.

Nessa perspectiva, investigar estratégias gamificadas aplicadas a educagéo
financeira no ambiente escolar torna-se relevante para compreender como
metodologias inovadoras podem contribuir para a aprendizagem e o engajamento dos
estudantes.

A proposta apresentada neste artigo foi desenvolvida em uma escola da rede estadual
de Santa Barbara d’'Oeste (SP), onde o professor-autor leciona os componentes
curriculares de Matematica e Educagao Financeira para turmas da 1?2 série do Ensino
Médio. A disciplina de Educagédo Financeira possui carga horaria de duas aulas
semanais na unidade escolar investigada, conforme a organizac¢éao curricular adotada
pela rede estadual paulista (Sao Paulo, 2024).

Apesar do crescente interesse académico sobre gamificagao na educacéao, ainda séo
relativamente escassos estudos que investiguem sua aplicacado especifica no ensino
de Educacgao Financeira no contexto da Educacao Basica brasileira, especialmente
em disciplinas recentemente incorporadas ao curriculo escolar. Nesse sentido, torna-
se relevante analisar experiéncias pedagdgicas que integrem jogos digitais ao ensino
de conceitos financeiros, buscando compreender seus impactos no engajamento e na
aprendizagem dos estudantes.

O artigo teve como objetivo analisar como o uso de jogos digitais pode favorecer o
ensino de Educacao Financeira, articulando conceitos como orgamento, consumo
consciente e planejamento pessoal. Foram aplicados cinco jogos criados pelo proprio
professor-pesquisador - Sonho ou Meta, Desafio do Orgcamento, Missdo Sonho
Realizado, Plano dos Sonhos e Decisbes que Custam Caro - todos desenvolvidos
com base em principios de gamificagédo e alinhados as habilidades da BNCC (Brasil,
2017).
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Além disso, o estudo dialoga com experiéncias inspiradas em propostas de
metodologias ativas, como as apresentadas por Sousa, Lobao e Freitas (2022), bem
como com estratégias pedagogicas que incluem estudos de caso e rodas de conversa.
Assim, a investigacao busca evidenciar como o uso de estratégias gamificadas pode
promover aprendizagens significativas e contribuir para o letramento financeiro de

jovens do Ensino Médio.

REFERENCIAL TEORICO

Na perspectiva do design de jogos, a gamificagao envolve a articulagdo de mecanicas,
dindmicas e componentes que estruturam a experiéncia do participante, como
pontuacgdo, niveis, rankings e desafios progressivos, elementos capazes de estimular
motivagéo e senso de progresso no processo de aprendizagem (Werbach; Hunter,
2012).

A gamificagao tem se consolidado como um campo fértil de pesquisa na educacgéao
contemporanea. Segundo Deterding et al. (2011), ela consiste no uso de elementos
de design de jogos em contextos nao ludicos, com o proposito de engajar os
participantes e promover experiéncias motivadoras. Kapp (2012) amplia essa
definigdo ao destacar que a gamificagao vai além da diversao, pois envolve a criagéo
de contextos capazes de estimular o pensamento critico, a resolu¢ao de problemas e
a autonomia dos aprendizes.

Nesse sentido, a gamificagdo pode ser compreendida como a aplicagao de elementos
tipicos dos jogos - como desafios, recompensas, feedback imediato e progressao -
em contextos que nao sao jogos propriamente ditos. Esses elementos sao utilizados
para promover motivacdo, engajamento e participagdo ativa dos individuos em
determinadas atividades. No campo educacional, essa abordagem tem sido
incorporada como estratégia pedagogica capaz de estimular a resolugdo de
problemas, o trabalho colaborativo e a persisténcia dos estudantes diante de desafios
cognitivos (Machado; Rostas; Cabreira, 2023; Kapp, 2012).

Na visdao de Werbach e Hunter (2012), a aplicagdo de elementos como regras,
desafios, recompensas e feedbacks positivos favorece o engajamento e o sentimento
de progressao no aprendizado. Fardo (2013) complementa que, no ambiente escolar,
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esses elementos podem gerar um “clima de desafio” que transforma o estudante em
protagonista do proprio percurso formativo.

Diversos estudos apontam que a gamificacdo pode favorecer o engajamento dos
estudantes ao incorporar elementos de progressdo, recompensas e feedback
imediato, caracteristicas tipicas das experiéncias de jogos. Essas estruturas
promovem um senso de progresso e conquista, incentivando os alunos a persistirem
nas atividades e a desenvolverem habilidades cognitivas e socioemocionais ao longo
do processo de aprendizagem. Dessa forma, a gamificagao tem sido considerada uma
metodologia ativa capaz de tornar o processo educacional mais significativo e
dinamico (Machado; Rostas; Cabreira, 2023).

Autores brasileiros também vém contribuindo para essa discussao. Saraiva (2021) e
Cosin (2024) ressaltam que a gamificagdo, quando mediada por tecnologias digitais,
contribui para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras, integrando o
conhecimento cientifico as experiéncias vividas pelos estudantes. Essa abordagem
rompe com O ensino tradicional e valoriza o erro como parte do processo de
aprendizagem, estimulando a curiosidade e a experimentagao.

A incorporagao da gamificagdo na educacao também pode ser compreendida a luz
das transformacdes provocadas pela cultura digital. Nesse contexto, as tecnologias
digitais ampliam as possibilidades de autoria docente, permitindo que professores
desenvolvam praticas pedagogicas mais interativas e centradas na participagao ativa
dos estudantes. A logica das mecanicas de jogos, ao ser integrada as praticas
educativas, favorece ambientes de aprendizagem baseados em desafios,
colaboracdo e experimentagdo, aproximando a escola das dinamicas culturais
contemporaneas (Figueiredo; Paz; Junqueira, 2015).

Nos ultimos anos, a gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica
relevante na Educacao Basica, especialmente diante das transformagdes promovidas
pela cultura digital e pelo avango das tecnologias educacionais. Estudos indicam que
a incorporagao de elementos como desafios, recompensas e feedback imediato pode
tornar as atividades mais interativas, promovendo maior participagao dos estudantes
e fortalecendo a aprendizagem (Machado; Rostas; Cabreira, 2023; Kapp, 2012).

No cenario educacional brasileiro, diferentes pesquisas tém investigado os impactos

da gamificagdo na Educacéo Basica. Estudos indicam que a utilizagdo de mecanicas
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de jogos no ambiente educacional pode contribuir para o aumento da motivagao dos
estudantes, além de favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. A presenga de desafios progressivos e sistemas de recompensas
pode estimular a persisténcia dos alunos diante de problemas complexos,
incentivando uma postura mais ativa no processo de aprendizagem (Machado;
Rostas; Cabreira, 2023).

Uma revisdo sistematica realizada sobre o cenario nacional da gamificacdo na
educacdo aponta que as experiéncias pedagogicas gamificadas tém sido aplicadas
em diferentes areas do curriculo escolar, incluindo matematica, ciéncias, tecnologia e
educacéo financeira. Os resultados dessas pesquisas evidenciam que a gamificagao
pode contribuir significativamente para tornar as aulas mais dindamicas, favorecendo a
constru¢cdo do conhecimento por meio da participacéo ativa dos estudantes. Contudo,
os autores também ressaltam que a implementacdo da gamificacdo exige
planejamento pedagdgico adequado e alinhamento com os objetivos de
aprendizagem (Machado; Rostas; Cabreira, 2023).

No campo da educacgéo financeira, a gamificagdo também tem sido explorada como
estratégia para estimular o interesse dos estudantes por temas relacionados ao
dinheiro, investimentos e planejamento financeiro. Ao incorporar elementos como
pontuacdo, recompensas e progressdo de niveis, ambientes educacionais
gamificados podem tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e motivador,
incentivando a participagéo ativa dos estudantes e promovendo maior engajamento
com os conteudos financeiros (Souza, 2022).

Quando articulada a Educagao Financeira, a gamificagdo ganha ainda mais forga. De
acordo com Sousa, Lobdo e Freitas (2022), a formagdo financeira deve ser
desenvolvida de forma contextualizada e ativa, aproximando os conceitos de
economia e consumo da realidade dos jovens. Os autores defendem o uso de
metodologias como estudos de caso, simulagdes, jogos e rotagao por estagoes,
capazes de despertar o senso critico e o comportamento responsavel diante das
decisdes econdmicas cotidianas.

Nesse sentido, experiéncias pedagogicas desenvolvidas com jogos educacionais
indicam que a gamificacao pode contribuir para a construgdo de aprendizagens mais

significativas, especialmente quando associada a metodologias ativas e ao
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protagonismo discente. Ao participar de atividades baseadas em desafios e resolugao
de problemas, os estudantes tornam-se agentes mais ativos no processo de
aprendizagem, assumindo papel central na constru¢do do conhecimento (Figueiredo;
Paz; Junqueira, 2015).

A literatura também aponta que a gamificagdo pode favorecer a autoria docente e a
inovacao pedagogica, uma vez que permite que professores desenvolvam praticas
educacionais criativas e contextualizadas. Nesse contexto, a utilizagao de plataformas
digitais e ferramentas interativas amplia as possibilidades de criagdo de experiéncias
de aprendizagem mais dinamicas e participativas, contribuindo para a construgao de
ambientes educacionais mais alinhados as demandas da sociedade contemporanea
(Figueiredo; Paz; Junqueira, 2015).

Nesse cenario, pesquisas realizadas no contexto da Educacao Basica também tém
evidenciado que a gamificacdo pode favorecer o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a resolugcédo de problemas, a colaboragao e ao pensamento critico. Ao
integrar elementos de jogos ao planejamento pedagogico, os professores podem
promover experiéncias de aprendizagem mais envolventes, estimulando a curiosidade
e a participagao ativa dos estudantes nas atividades propostas (Machado; Rostas;
Cabreira, 2023).

Além dessas contribuicdes, estudos recentes também destacam que a gamificagcéao
pode atuar como um importante recurso pedagogico para aproximar os estudantes de
conteudos considerados complexos ou pouco atrativos. Ao incorporar narrativas,
desafios e recompensas ao processo de ensino, as praticas gamificadas tornam o
ambiente educacional mais estimulante e favorecem a construgdo de uma relagao
mais positiva dos estudantes com o conhecimento (Souza, 2022).

Nesse contexto, a pesquisa desenvolvida por Cosin (2024) evidencia que a utilizagao
de tecnologias digitais associadas a gamificagdo pode contribuir significativamente
para o ensino de Ciéncias na Educagdo Basica. Em sua investigacdo, o autor
desenvolveu uma proposta pedagdgica baseada na criagdo de jogos educativos
alinhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abordando conteudos
relacionados a misturas, transformacdes quimicas e separacdo de misturas. Os

resultados indicaram que a utilizagdo de estratégias gamificadas favoreceu o
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engajamento dos estudantes e ampliou as possibilidades de aprendizagem por meio
da experimentacao e da interagdo com recursos digitais.

De acordo com Cosin (2024), a gamificacdo também contribui para fortalecer o
protagonismo dos estudantes no processo educativo, uma vez que possibilita a
construcao de experiéncias de aprendizagem mais participativas e investigativas. Ao
assumir papel ativo na resolugao de desafios e na exploragéo de conteudos, os alunos
passam a construir conhecimentos de forma mais significativa, estabelecendo
relagdes entre os conceitos trabalhados em sala de aula e as situagbes do cotidiano.
Dessa forma, observa-se que a gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia
pedagogica relevante no contexto educacional contemporaneo, especialmente
quando associada ao uso de tecnologias digitais e metodologias ativas. No entanto, a
literatura também aponta a necessidade de ampliar os estudos sobre a utilizacao
dessa abordagem em diferentes areas do conhecimento, buscando compreender de

forma mais aprofundada seus impactos nos processos de ensino e aprendizagem.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de natureza qualitativa, caracterizado como pesquisa aplicada
e relato de experiéncia pedagdgica, uma vez que descreve e analisa a implementagao
de uma sequéncia didatica gamificada em contexto real de sala de aula. A proposta
foi desenvolvida pelo professor-pesquisador na propria unidade escolar onde atua,
localizada no municipio de Santa Barbara d’Oeste (SP).

O estudo foi realizado ao longo de um bimestre letivo, periodo em que foi
implementada uma sequéncia didatica gamificada no componente curricular de

Educacao Financeira, integrado as aulas de Matematica.

Contexto da aplicagao

A escola participante integra a rede estadual de ensino de Sao Paulo e segue a matriz
curricular estabelecida pela Resolucdo SEDUC n° 84, de 31 de outubro de 2024, que
dispbe sobre a organizagao curricular do Ensino Médio da rede estadual paulista e
prevé a oferta do componente curricular Educacao Financeira na Formagao Geral
Basica (Sao Paulo, 2024). A turma envolvida contava com aproximadamente 35

estudantes, com idades entre 15 e 17 anos.
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A proposta foi aplicada durante as aulas regulares da disciplina e buscou integrar a
sequéncia didatica de Educacdo Financeira aos conteudos previstos na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente as competéncias gerais 1, 2, 5 e
7, que envolvem o pensamento critico, a argumentacgéo, a resolugdo de problemas e
o protagonismo juvenil.

A sequéncia didatica foi desenvolvida ao longo de oito aulas distribuidas durante um
bimestre letivo, contemplando momentos de exposi¢do dialogada, resolugdo de
situagdes-problema, utilizacdo dos jogos digitais e discussdes coletivas sobre os
conceitos trabalhados. Os jogos foram aplicados apdés a abordagem inicial dos
conteudos, funcionando como estratégia de consolidagdo e aprofundamento da
aprendizagem. Cada atividade foi realizada durante as aulas regulares da disciplina,
utilizando computadores e dispositivos disponiveis na unidade escolar.

Os estudantes participaram individualmente e em pequenos grupos, conforme a
dinamica proposta em cada jogo. Ao término das atividades, foram promovidos
momentos de socializagdo e reflexdo, nos quais os participantes discutiam as
decisbes tomadas, as dificuldades encontradas e as estratégias utilizadas para
resolver os desafios apresentados. Esses momentos foram fundamentais para ampliar
a compreensdo dos conceitos financeiros e favorecer a construgcdo coletiva do

conhecimento.

Estrutura da sequéncia gamificada

A sequéncia didatica foi estruturada a partir da utilizacdo de jogos digitais
desenvolvidos pelo proprio professor-pesquisador, com o objetivo de tornar os
conteudos de Educagéo Financeira mais interativos e contextualizados a realidade
dos estudantes.

A escolha da plataforma Wordwall para a elaboragcdo dos jogos ocorreu por razdes
pedagodgicas e praticas. Além de possibilitar a criagdo de atividades interativas com
elementos de gamificacéo, a ferramenta apresenta interface intuitiva, facil acesso e
possibilidade de personalizagdo conforme os objetivos da aula. Outro aspecto
relevante é que o Wordwall permite ao professor compartilhar as atividades por meio
de links, acompanhar resultados e adaptar os jogos a diferentes conteudos e
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contextos escolares, ampliando seu potencial de uso por outros docentes da
Educacéao Basica.

Soma-se a isso o fato de a plataforma oferecer recursos gratuitos, favorecendo sua
adocao por professores que desejam desenvolver propostas gamificadas sem
depender, inicialmente, de softwares mais complexos ou de alto custo (Silva; Sales;
Castro, 2019; Pivello, 2025).

Diante disso, foram desenvolvidos cinco jogos digitais, elaborados pelo professor-
pesquisador e aplicados por meio de uma plataforma interativa. O Jogo 1, intitulado
“Sonho ou Meta”, teve como objetivo introduzir o conceito de metas pessoais e
planejamento financeiro; o Jogo 2, “Desafio do Orgamento”, explorou a nogao de
receitas, bem como de despesas fixas e variaveis; o Jogo 3, “Missdo Sonho
Realizado”, estimulou o calculo do tempo e do custo necessarios para atingir
determinados obijetivos; o Jogo 4, “Plano dos Sonhos”, abordou o equilibrio entre
consumo consciente e poupancga; e, por fim, o Jogo 5, “Decisdes que Custam Caro”,
simulou situagdes de escolha e suas respectivas consequéncias financeiras.

Cada atividade foi planejada como estratégia complementar aos conteudos
trabalhados em sala de aula, buscando estimular a participagéo ativa dos estudantes,
a reflexdo sobre habitos de consumo e o desenvolvimento de habilidades relacionadas

ao planejamento financeiro.

Figura 1 - Tela do Jogo: “Sonho ou Meta?” Figura 2 - Tela do Jogo: “Desafio do

Orgamento”

v 10
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Jogo 1~ Sonho ou Meta? [ ————

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). Jogo 2 - Desafio do Orgamento

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Figura 3 - Tela do Jogo: “Missao Sonho Figura 4 - Tela do Jogo: “Plano dos Sonhos”
Realizado”

Seu sonho
¢é fazer uma
viagem de R$
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guardar por Ms? . mm——

. Jogo 4 - Plano dos Sonhos T

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

T Jogo 3 —Misséio Sonho Reallzado L

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Figura 5 - Tela do Jogo: “Decisdes que Custam Caro”
0:32 vvw /0
i Ter um plano financeiro significa
apenas saberswanto se ganha.

B NT gy A

& Jogo 5 - Decisbes que Custam Caro

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Cada jogo representou uma etapa da progressao de aprendizagem, conectando o
raciocinio matematico a reflexao sobre escolhas econdmicas cotidianas. A mediacao
pedagogica ocorreu de forma dialogada, com momentos de problematizagao,
exploracdo dos jogos e retomada conceitual dos conteudos trabalhados. Essa
dinamica favoreceu a participagao ativa dos estudantes, estimulando a reflexao sobre
situagdes financeiras do cotidiano e fortalecendo o protagonismo discente no
processo de aprendizagem. Além disso, o uso de feedback imediato e de desafios
progressivos contribuiu para manter o engajamento dos alunos ao longo das
atividades, aspecto apontado pela literatura como uma das principais potencialidades

da gamificagdo em contextos educacionais (Kapp, 2012; Fardo, 2013).
Instrumentos e coleta de dados

Os dados foram obtidos por meio de observagdes em sala de aula durante as partidas

e discussoes, registros de desempenho (percentual de acertos, tempo de conclusao
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e progressdo) gerados pelas plataformas dos jogos, anotagdes reflexivas do
professor-pesquisador e comentarios espontaneos dos estudantes, coletados em
rodas de conversa e momentos de fechamento das atividades. Essas informacgdes
foram organizadas em planilhas e analisadas sob uma perspectiva interpretativa,
buscando compreender como a experiéncia gamificada contribuiu para o
engajamento, a compreensao conceitual e mudangas de atitude diante das decisdes
financeiras.

Além dos registros quantitativos disponibilizados pela plataforma, a observagéo
participante desempenhou papel central na investigagao. Durante a aplicagédo da
sequéncia didatica, o professor-pesquisador registrou comportamentos relacionados
ao envolvimento dos estudantes, a interacado entre pares, a persisténcia diante dos
desafios e as estratégias adotadas para a resolugédo dos problemas propostos. Esses
registros possibilitaram compreender aspectos da aprendizagem que nao seriam
captados exclusivamente pelos indicadores numeéricos disponibilizados pela
plataforma digital.

A andlise buscou identificar evidéncias de engajamento, protagonismo e
desenvolvimento do raciocinio financeiro, considerando tanto os resultados obtidos
nos jogos quanto as manifestagdes verbais dos estudantes durante as atividades e

discussodes coletivas.

Analise dos dados

A analise dos dados foi orientada pelo principio de triangulagdo de informagdes,
articulando os resultados observados com os referenciais teéricos de Kapp (2012),
Werbach e Hunter (2012), Fardo (2013), Saraiva (2021) e Cosin (2024). Os dados
quantitativos, como percentuais de acerto, foram utilizados como indicadores
complementares do envolvimento e da aprendizagem significativa, subsidiando a
interpretacéo qualitativa. A analise assumiu carater descritivo, considerando registros
das atividades, observacdes do professor-pesquisador durante a aplicagdo da
sequéncia didatica e indicadores de participacédo e engajamento dos estudantes.
Trata-se de um relato de experiéncia pedagogica desenvolvido em contexto de pratica
docente, sem identificacdo individual dos participantes, com dados referentes a

registros gerais de participacdo e desempenho. Por n&o envolver coleta de dados
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sensiveis ou identificacdo dos sujeitos, ndo houve submisséo ao Comité de Etica em

Pesquisa, sendo respeitados os principios éticos da pesquisa em educagao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Este estudo analisou as contribuigbes da gamificagao para o ensino de Educagéo Financeira
em uma turma de 12 série do Ensino Médio da rede publica estadual paulista. A proposta foi
desenvolvida pelo professor-pesquisador na prépria unidade escolar onde atua, localizada no

municipio de Santa Barbara d’Oeste (SP).
Panorama quantitativo

Figura 6 - Engajamento dos estudantes nos cinco jogos digitais

NOMWIo de registins (proxy de sogajaments

s
&
%
o.i‘
9
%
[~
%

o & o &
\OQ " o . W o0 oeo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Figura 7 - Indicador de complexidade dos jogos

Namere de registros (proxy de compleadade;

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
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A analise dos registros exportados indica alto engajamento na sequéncia didatica,
evidenciado pelo volume de interagbes em cada jogo. Os resultados apontam maior
concentragédo de pontos no Jogo 1 — Sonho ou Meta (378) e no Jogo 4 — Plano dos
Sonhos (332), seguidos pelo Jogo 3 — Missdo Sonho Realizado (182) e pelo Jogo 5 —
Decisdes que Custam Caro (172), enquanto o Jogo 2 — Desafio do Orgamento (144)
apresentou menor pontuagao relativa.

Como indicador do nivel de exploragdo por conteudo, os registros de interagao
evidenciaram diferentes volumes de participagédo entre os jogos, com destaque para
oJogo 1 (n=188)e 0Jogo 4 (n=277), que concentraram maior numero de tentativas
e interagdes, sugerindo maior engajamento nas etapas de introdugao as nogdes de
sonhos e metas e no planejamento efetivo. Em contraste, o Jogo 2 (n = 69) e o Jogo
3 (n = 62) apresentaram menor participagdo relativa, o que se alinha a maior
complexidade desses conteudos, relacionados ao orgamento e a proje¢cao do alcance
de objetivos, demandando maior mediacdo pedagodgica. O Jogo 5 (n = 107)
apresentou participacdo intermediaria, indicando envolvimento consistente dos
estudantes.

De modo geral, os dados indicam variagdes no engajamento, associadas ao tipo de
desafio, ao grau de dificuldade e a familiaridade dos estudantes com as atividades.
Observou-se que propostas que envolvem maior interacdo, tomada de decisado e
desafios progressivos tendem a favorecer a participagao ativa, reforcando o papel de
elementos como metas claras, recompensas simbdlicas e feedback imediato no
processo de aprendizagem. A dindmica gamificada também contribuiu para
ressignificar o erro como parte do processo, incentivando novas tentativas e o
desenvolvimento de estratégias pelos estudantes, em consonancia com a literatura
da area.

Os resultados observados corroboram as discussées de Kapp (2012), segundo as
quais ambientes gamificados tendem a ampliar a motivagao dos participantes ao
oferecer objetivos claros, desafios progressivos e feedback imediato. No contexto
investigado, verificou-se que os estudantes permaneceram mais tempo envolvidos
nas atividades e demonstraram maior disposi¢cao para revisar respostas e testar novas

estratégias quando comparado as atividades tradicionalmente utilizadas na disciplina.

165



1775 .f REVISTA ACADEMICA - ENSINO DE CIENCIAS E TECNOLOGIASIFSP — CAMPUS
4 ! CUBATAO — CATEGORIA: ARTIGO NUMERO 18 — JAN/JUN DE 2026

Os achados também dialogam com Werbach e Hunter (2012), que defendem a
utilizagao de sistemas de progressao e recompensas como mecanismos capazes de
fortalecer o senso de realizacido dos participantes. Ao perceberem avancos concretos
ao longo dos desafios, os estudantes passaram a demonstrar maior interesse pelas
atividades propostas e maior comprometimento com os objetivos de aprendizagem

relacionados a Educacéo Financeira.

Figura 8 - Registros por questdo como indicador de complexidade dos jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Em termos de produto pedagdgico, o conjunto de registros por jogo evidencia o que
Kapp (2012) chama de “loop de feedback” da gamificagdo: o estudante testa, erra,
ajusta a estratégia e tenta novamente, ampliando o tempo de permanéncia na tarefa.
Essa dinamica também se articula a ideia de progressao e niveis de Werbach e Hunter
(2012), pois cada jogo representa uma etapa do “sistema de metas”, reforcando a
sensacdo de avango. No contexto brasileiro, Fardo (2013) e Saraiva (2021)
interpretam esse comportamento como engajamento produtivo, em que a repetigéao

ndo é mera insisténcia, mas uma forma de consolidar raciocinio e autonomia.

Evidéncias qualitativas de aprendizagem

Os registros de observagdo em aula evidenciam um movimento consistente de
aprendizagem, marcado pela transicdo da abstracédo para a ancoragem em situacoes
reais. Nas discussdes pds-jogo, os estudantes passaram a relacionar conceitos como

“sonho” e “meta” a experiéncias pessoais, como formatura, aquisicdo de bens e
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cursos, explicitando prazos e valores. Esse processo indica a construgao de sentido
a partir da realidade dos alunos, em consonancia com a nogao de experiéncia de valor
proposta por Huotari e Hamari (2017), segundo a qual a aprendizagem se fortalece
quando o estudante percebe utilidade imediata no que esta sendo trabalhado.

Além disso, observou-se uma reconfiguracdo das percepgdes sobre consumo,
especialmente durante o Jogo 5 — Decisbdes que Custam Caro, no qual os estudantes
passaram a reconhecer o impacto de escolhas cotidianas, como parcelamentos e
compras por impulso, identificando seus custos implicitos. Esse movimento,
associado a comparagao de cenarios e consequéncias, refor¢ca o papel do feedback
informativo na aprendizagem (Deterding et al., 2011; Cosin, 2024). Paralelamente,
houve ampliagdo do vocabulario financeiro, com o uso mais preciso de termos como
despesa fixa e variavel, metas, reserva e poupanga, o que dialoga com a literatura
sobre metodologias ativas em Educagao Financeira (Sousa; Lobao; Freitas, 2022) e
com as orientagdes da BNCC no eixo de letramento financeiro.

Os resultados também reforgam a compreensao de que a aprendizagem financeira
torna-se mais significativa quando associada a situagdes concretas vivenciadas pelos
proprios estudantes. A possibilidade de relacionar metas pessoais, planejamento e
consumo consciente com experiéncias do cotidiano contribuiu para ampliar o interesse
dos participantes e favorecer a construgdo de conhecimentos aplicaveis a realidade.

Essa constatacdo aproxima-se das reflexdes de Sousa, Lob&o e Freitas (2022), que
defendem a necessidade de metodologias capazes de aproximar os conteudos
financeiros das experiéncias concretas dos jovens. Nesse sentido, os jogos utilizados
na pesquisa funcionaram como mediadores da aprendizagem, permitindo que

conceitos abstratos fossem compreendidos de forma contextualizada e significativa.
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Interpretacao pedagédgica

Figura 9 - Registros por questdo como indicador de complexidade dos jogos

3

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A combinagdo dos cinco jogos, organizados em progressao, estruturou um ciclo
gamificado coerente com a literatura, ao integrar narrativa clara, metas intermediarias,
desafios graduais e feedback imediato. Observou-se maior engajamento no Jogo 1 e
no Jogo 4, indicando dois pontos-chave para o planejamento docente: a entrada pela
realidade do estudante, por meio de sonhos e metas pessoais, que potencializa a
motivacao intrinseca (Kapp, 2012; Fardo, 2013), e a transformacéo desses sonhos
em planos concretos, o que amplia a utilidade percebida da aprendizagem (Huotari;
Hamari, 2017). Ja os jogos voltados ao orgamento e a projecéo de alcance (Jogos 2
e 3) exigiram maior mediagao pedagogica, sendo eficaz a insercao de intervengdes
breves entre as atividades, como minilicbes e exemplos contextualizados. Essa
estratégia dialoga com recomendagdes da literatura (Saraiva, 2021) e com praticas

docentes registradas em Cosin (2024).

Limitagoes e préoximos passos

No que se refere as limitagdes do estudo e aos proximos passos, destaca-se que os
dados exportados pela plataforma Wordwall apresentaram restricbes, uma vez que as
planilhas ndo continham colunas detalhadas de acertos e tempo por aluno, o que
limitou analises estatisticas mais aprofundadas. Para pesquisas futuras, recomenda-

se a exportacao de relatorios mais completos por tentativa, contemplando indicadores
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como acertos, erros, tempo e numero de tentativas, ou ainda a utilizagédo de
instrumentos complementares, como formularios com itens-ancora, que possibilitem
mensurar ganhos imediatos de aprendizagem por jogo. Além disso, ressalta-se que a
investigacao foi realizada com uma turma especifica de 12 série, 0 que exige cautela
na generalizagcdo dos resultados. Ainda assim, os indicadores indiretos de
engajamento, aliados as evidéncias qualitativas, apontam que a sequéncia gamificada
favoreceu o protagonismo discente, a reflexdo critica sobre o consumo e a
organizacgao do planejamento financeiro, em consonancia com a literatura da area de
gamificacao (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012; Werbach; Hunter, 2012; Fardo, 2013;
Huotari; Hamari, 2017; Saraiva, 2021; Cosin, 2024) e com propostas fundamentadas
em metodologias ativas no campo da Educagédo Financeira (Sousa; Lobdo; Freitas,
2022).

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia pedagogica analisada evidenciou que o uso de jogos digitais pode
favorecer o ensino de Educacdo Financeira no Ensino Médio, promovendo
engajamento, autonomia e reflexdo critica sobre o consumo. A sequéncia gamificada
possibilitou que os estudantes relacionassem conceitos matematicos e financeiros a
situacdes reais, desenvolvendo habilidades de planejamento, controle de gastos e
definicdo de metas. Os resultados quantitativos indicaram alta participacdo nas
atividades, enquanto os dados qualitativos apontaram contribuicbes para a
aprendizagem significativa e o protagonismo discente, em consonancia com a
literatura da area (Kapp, 2012; Fardo, 2013; Saraiva, 2021; Cosin, 2024).

Destaca-se que o envolvimento dos estudantes foi potencializado pela relacéo entre
os desafios propostos e suas experiéncias pessoais, especialmente nas etapas
voltadas a definigdo de metas e planejamento. A utilizagdo da plataforma Wordwall
mostrou-se acessivel e funcional, ampliando as possibilidades de replicacdo da
proposta em diferentes contextos escolares, inclusive sem necessidade de
infraestrutura tecnolégica complexa.

Como limitacdes, ressalta-se o desenvolvimento da experiéncia em uma unica turma
e em periodo restrito, 0 que exige cautela na generalizagdo dos resultados. Para

pesquisas futuras, sugere-se ampliar o niumero de participantes, incorporar métricas
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mais detalhadas de desempenho e explorar a integragcdo entre gamificagdo e
Inteligéncia Artificial, potencializando a personalizagdo da aprendizagem.

Em sintese, o estudo refor¢a o potencial da gamificagdo como estratégia pedagdgica
para promover aprendizagens mais significativas e contextualizadas, contribuindo
para a formagao de estudantes criticos e preparados para lidar com as demandas

econdmicas e sociais contemporaneas.
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