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RESUMO

O presente projeto de pesquisa tem como tema central a Consciéncia
Financeira, com énfase no uso de jogos digitais didaticos como recurso pedagdégico
para alunos do 3° ao 6° ano do Ensino Fundamental da rede publica municipal de
Taquara. A proposta surge diante de um problema social relevante: a crescente
dificuldade de criangcas e jovens em gerenciar recursos financeiros, refletindo em
situagcbes de endividamento precoce que se estendem a vida adulta. Nesse
contexto, a pesquisa busca compreender de que forma a utilizagdo de um jogo
educativo digital pode contribuir para a formagdo de habitos financeiros mais
responsaveis desde a infancia. A justificativa do estudo encontra respaldo em dados
da Confederagdo Nacional do Comércio (CNC), os quais apontam que 78% das
familias brasileiras se encontram endividadas, revelando uma lacuna na formagao
educacional relacionada a educacio financeira. Tal cenario afeta ndo apenas a
saude econdmica das familias, mas também aspectos psicoldgicos, escolares e
sociais. Nesse sentido, a proposta visa desenvolver um jogo digital no estilo RPG,
utilizando o motor Game Maker, com niveis de dificuldade ajustados a faixa etaria
dos alunos. A abordagem ludica tem por objetivo proporcionar um ambiente de
aprendizagem pratico, atrativo e contextualizado, no qual os estudantes possam
simular situagdes de consumo, tomada de decisbes e planejamento de recursos
financeiros. O projeto esta alinhado a Meta 4.7 dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da ONU, que preconiza a promogéao de educacgao para estilos de
vida sustentaveis e para o exercicio pleno da cidadania. A relevancia social e
educacional do estudo se evidencia na proposta de uso da tecnologia como vetor de
transformacao, promovendo a aprendizagem significativa de temas complexos como

finangas pessoais, desde os anos iniciais da educacéo formal.
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1 INTRODUCAO

As relagdes econdmicas tém revelado um cenario preocupante no Brasil:
grande parte da populagdo apresenta dificuldades em administrar suas
financas pessoais, 0 que tem resultado em elevados indices de endividamento
e instabilidade econb6mica familiar. Segundo dados divulgados pela
Confederacédo Nacional do Comércio de Bens, Servigos e Turismo (CNC) em
2023, cerca de 78% das familias brasileiras encontram-se endividadas,
configurando o maior indice desde 2013. Tal realidade nos mostra uma lacuna
significativa na formagao educacional dos cidadaos, especialmente no que se
refere a auséncia de conteudos relacionados a educacéao financeira nos anos

iniciais do Ensino Fundamental.

Compreendendo que o desenvolvimento de competéncias relacionadas
ao planejamento financeiro, consumo consciente e organizagéo de gastos deve
ser estimulado desde a infancia, este projeto propde a criagdo de um jogo
digital educativo no estilo RPG, desenvolvido no motor Game Maker, voltado
para estudantes do 3° ao 6° ano do Ensino Fundamental da rede publica
municipal de Taquara. O jogo tera como objetivo principal promover a
consciéncia financeira entre criangas, por meio de uma abordagem ludica,
interativa e alinhada as faixas etarias, contribuindo para a construgcdo de

habitos e atitudes mais responsaveis em relagdo ao uso do dinheiro.

A escolha da gamificagdo como metodologia pedagdgica esta
diretamente relacionada a sua capacidade de engajar os alunos de forma mais
significativa, possibilitando que conceitos abstratos e complexos — como
orgcamento, economia e planejamento financeiro — sejam internalizados
através da pratica e da vivéncia simulada de situagdes do cotidiano. De acordo
com Sant’ana e Sérgio, quando a crianga aprende sobre dinheiro desde cedo,
tende a se tornar um adulto mais preparado para lidar com questdes
financeiras de forma saudavel. Complementando essa visao, Rocha (2008, p.

13) afirma que "quando o individuo tem as finangcas em ordem, ele toma
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decisbes e enfrenta melhor as adversidades", apontando que a educacao
financeira € um fator determinante ndo apenas na vida econbmica, mas

também no bem-estar familiar e social.

O projeto também se insere no contexto dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente a Meta 4.7, que prevé, até
2030, a garantia de que todos os alunos adquiram conhecimentos e
habilidades necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel, por
meio da educacdo para estilos de vida sustentaveis, cidadania global e
valorizacdo da diversidade. Dessa forma, ao fomentar a formagao de criangas
e adolescentes financeiramente conscientes, o projeto contribui para a

construgdo de uma sociedade mais equilibrada, resiliente e justa.

Além dos beneficios educacionais, o desenvolvimento do jogo
representa uma importante contribuicdo na area da informatica, pois envolve a
criacdo de uma ferramenta tecnolégica com aplicabilidade pratica no ambiente
escolar, favorecendo a integracdo entre ensino e tecnologia. Espera-se, com
isso, nao apenas ampliar o repertério pedagdgico disponivel aos professores
da rede publica municipal de Taquara, mas também estimular uma mudanca de
comportamento duradoura nos estudantes, capaz de influenciar positivamente

suas familias e comunidades.

Portanto, esta iniciativa se justifica ndo apenas pela relevancia social e
educacional do tema, mas também pela urgéncia de se criar estratégias
inovadoras que, ao utilizar a linguagem digital familiar as novas geragoes,
promovam o desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida em
sociedade, contribuindo de maneira efetiva para a formagao de cidadaos mais

conscientes, criticos e preparados para os desafios financeiros do século XXI.
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2 JUSTIFICATIVA

O aumento da falta de controle financeiro entre criangas, jovens e
adultos tem se tornado um problema social significativo. Dados da
Confederacdo Nacional do Comércio de Bens, Servicos e Turismo (CNC),
divulgados pela CNN Brasil (2023), revelam que 78 em cada 100 familias
brasileiras estdo endividadas, indice mais alto desde 2013. Esses dados
mostram uma lacuna importante na formagdo educacional dos cidaddos: a
auséncia de uma base em educacgao financeira desde os primeiros anos do
Ensino Fundamental.

Percebe-se que a falta de habilidades basicas de planejamento
financeiro,organizacao de gastos e consumo consciente geralmente comecga na
infancia, prolongando-se até a vida adulta. Isso compromete ndo apenas a
situacdo econdmica das familias, mas também acaba afetando diretamente a
saude mental, o desempenho escolar e a estabilidade social. E com base nesta
problematica que surge a proposta de desenvolver um jogo educativo digital no
estilo RPG, utilizando o motor de jogo Game Maker, com o objetivo de
promover a consciéncia financeira entre alunos do 3° ao 6° ano do Ensino
Fundamental da rede publica municipal de Taquara.

A relevancia deste projeto na area de informatica € bem clara: trata-se
da aplicacdo da tecnologia e do desenvolvimento de jogos digitais como
ferramentas pedagdgicas inovadoras, alinhadas as praticas de ensino interativo
e ao uso crescente que esta ocorrendo de recursos digitais em sala de aula. O
jogo proporcionara uma aprendizagem ludica e pratica, no qual os estudantes
poderdo vivenciar situacbes do cotidiano relacionadas ao uso do dinheiro,
tomada de decisbes financeiras e planejamento de recursos. Com niveis
ajustados a faixa etaria, o jogo estimula o raciocinio légico, a tomada de
decisdes e 0 senso de responsabilidade — competéncias valorizadas tanto na
formacéao escolar quanto no mercado de trabalho.

Além disso, o projeto dialoga diretamente com a Meta 4.7 dos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, ao promover a educagao

para estilos de vida sustentaveis e o preparo de criangas e adolescentes para
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uma atuagdo mais consciente e cidada. A longo prazo, essa iniciativa podera
reduzir os indices de endividamento familiar e contribuir para uma sociedade

mais equilibrada financeiramente.

O publico beneficiado inclui ndo apenas os estudantes da rede publica
de Taquara, mas também professores e gestores escolares, que contardo com
uma ferramenta inovadora para apoiar o ensino da educacéao financeira. Além
disso, familias e a comunidade local poderdo sentir os impactos positivos
através de criangas e jovens mais conscientes sobre consumo e finangas.
Portanto, este projeto se justifica pela urgéncia da tematica, sua relevancia
educacional e social, e pelo uso da tecnologia como meio de transformacao e

impacto positivo na formagéo das novas geragdes.
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3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo geral
Desenvolver e aplicar um jogo digital educativo com foco em educagao

financeira, visando promover a consciéncia financeira entre estudantes do 3°

ao 6° ano do Ensino Fundamental da rede publica de Taquara

3.2 Objetivos especificos

Investigar o grau de conhecimento prévio dos alunos sobre financas

pessoais.

e Avaliar o impacto do uso de jogos digitais na aprendizagem de conceitos
financeiros.

e Prototipar e desenvolver um jogo digital em estilo RPG, com base nas
necessidades pedagogicas identificadas.

e Promover a formacgao de professores para o uso da ferramenta em sala
de aula.

e Analisar os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo, em termos de
aprendizagem e mudanga de comportamento financeiro.

e Entregar para o publico para receber feedback de professores, diretores,

matematicos e principalmente a opinido de alunos do 3° e 6°ano.

Pagina 9 de 19



Entre sonhos e dividas C/' * g C
g M€

9" Feira Mineira de Iniciacao Cientifica

4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste projeto foi a aplicagao de
formulario estruturado, elaborado com base na Educacgéo Financeira.

O formulario foi composto por 15 perguntas, abrangendo aspectos
relacionados a jogos didaticos digitais como ferramenta para o desenvolvimento da
consciéncia financeira no ensino fundamental. O instrumento foi desenvolvido na
plataforma Google Forms, possibilitando o envio e recebimento digital das respostas.

A amostra da pesquisa foi composta por 147 participantes, observando os
seguintes critérios: Faixa Etaria e Municipio, mas também tivemos a participacao de
alguns simpatizantes do Projeto. A escolha desse grupo se justifica por causa do
aumento da falta de controle financeiro entre criangas, jovens e adultos que tem se
tornado um problema social significativo.

O procedimento de coleta ocorreu entre 15 de junho até 19 de agosto, mediante
convite enviado por meio de divulgagao via corrente. Os participantes responderam ao
formulario de forma andnima e voluntaria, apds ciéncia do objetivo da pesquisa.

Os dados coletados foram organizados e analisados por meio de planilhas
eletrénicas.

Em respeito as consideracgdes éticas, todos os participantes foram informados
sobre a confidencialidade de suas respostas e o uso exclusivo dos dados para fins

académicos.
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5 RESULTADOS OBTIDOS

5.1 Resultados alcan¢cados até o momento

A pesquisa realizada com 147 participantes revelou pontos importantes sobre os

habitos financeiros da comunidade de Taquara e regido:

® Municipio: 71,4% dos respondentes moram em Taquara, confirmando o
publico-alvo local.

e Faixa etdria: A maioria dos participantes tem entre 31 e 50 anos, 0 que mostra a
visdo de adultos sobre habitos financeiros.

e Fonte de renda: 91,8% tém como principal fonte o trabalho, mas 61,2% relatam
que a renda ndo cobre todas as despesas mensais, evidenciando desafios de
planejamento.

e Controle de gastos:

o 44,2% dizem controlar todos os gastos,
o 47,6% tém nogao aproximada,
o  8,2% nao controlam com precisdo.

e Planejamento: 80,3% planejam antes de compras grandes, porém 64,6%
admitem comprar por impulso algumas vezes.

e Educacdo financeira: 100% reconhecem a importancia de aprender sobre o tema
na escola ou em casa.

e Dificuldades atuais: predominam respostas relacionadas a guardar dinheiro,
salario insuficiente e altos custos de vida, reforcando a urgéncia de acdes

educativas.

Apoés andlise das informagdes, percebe-se que hd uma clara lacuna de planejamento
financeiro e controle de gastos desde cedo, que se reflete na vida adulta. Isso justifica a
necessidade de uma ferramenta ludica e educativa para criangas — publico estratégico

para mudanca de habitos a longo prazo.

O projeto Entre sonhos e dividas se divide em quatro partes principais, que

funcionam separadamente, mas se integram para atingir o objetivo final:

Parte 1 — Diagndstico e pesquisa
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e [cvantamento de dados sobre educacao financeira na comunidade escolar.

e Identifica¢do de lacunas de conhecimento e comportamentos financeiros.
Parte 2 — Desenvolvimento do jogo educativo

e Uso do Game Maker para criar um jogo digital no estilo RPG.
e (enarios simulam situagdes do cotidiano: compras, planejamento de gastos,
tomada de decisdes financeiras etc.

e Niveis progressivos adaptados a faixa etaria do 3° ao 6° ano.
Parte 3 — Implementacio pedagogica

e O jogo sera utilizado nas aulas de forma guiada por professores.
e Alunos interagem com os desafios financeiros, desenvolvendo habilidades de

consumo consciente e planejamento.
Professores recebem orientagdes para integrar o jogo ao curriculo.
Parte 4 — Avaliacio e impacto

e Aplicacdo de questiondrios e observacdo em sala para avaliar mudancas de
comportamento.
e Comparacao entre percepgdes antes e depois do uso do jogo.

e Geragao de relatorios para gestores escolares e comunidade.

[Diagndstico e Pesquisal]
!
[Desenvolvimento do Jogo]

!
[Aplicacao em Sala de Aula]

l
[Avaliacao de Impacto e Resultados]

Com base nesses dados e estrutura, o projeto une tecnologia, educagdo
financeira e praticas pedagogicas para promover mudangas reais e duradouras no

comportamento financeiro das novas geragoes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do projeto “Entre Sonhos e Dividas™ partiu da constatacao
de um problema social relevante: a falta de dominio de conceitos bésicos de educacao
financeira desde a infancia, refletindo em comportamentos de consumo e gestdo de
recursos que contribuem para elevados indices de endividamento na vida adulta. A
partir dessa constatagdo inicial, foram definidas etapas metodologicas que
possibilitaram compreender a realidade local, propor uma intervencdo pedagogica

inovadora e avaliar seus potenciais impactos.

O referido trabalho tem como objetivo desenvolver e aplicar um jogo digital
educativo voltado a promocgao da consciéncia financeira entre estudantes do 3° ao 6° ano
do Ensino Fundamental da rede ptblica municipal de Taquara. Com isso, foi aplicado
um formuldrio online com 15 questdes, respondido por 147 participantes. Os resultados
revelaram que, embora a maioria dos respondentes tenha no¢do aproximada de seus
gastos e reconhega a importancia da educacdo financeira, ainda existem lacunas
significativas no planejamento financeiro e no controle de despesas, justificando a

relevancia da proposta pedagodgica.

Com base nesta conclusdo sera projetado um jogo no estilo RPG, utilizando o
motor Game Maker. A escolha dessa tecnologia foi fundamentada pela sua capacidade
de criar ambientes interativos e acessiveis, permitindo aos estudantes vivenciar
situacdes cotidianas relacionadas ao uso de dinheiro, planejamento e tomada de
decisdes. A estrutura do jogo serd organizada em niveis progressivos, adequados a faixa

etaria-alvo, possibilitando uma abordagem gradual dos conteudos.

Serdo elaboradas orientagdes pedagdgicas que integram o uso do jogo ao
curriculo escolar, permitindo que os docentes atuem como mediadores do processo de

aprendizagem.

A avaliacdo estd planejada para ocorrer apos aplicacdo de questiondrios e
observagdes em sala, antes e depois do uso do jogo. Essa andlise permitird verificar a
efetividade da ferramenta no desenvolvimento de habitos de consumo mais conscientes

e no fortalecimento do raciocinio financeiro dos alunos.
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ANEXO

ANEXO 1: Formulario da Entrevista Realizada

sobre Fi

Pesquisa sobre Educacéao Financeira

Meu nome é Pedro, sou estudante do 1° ano do curso de Informatica da Escola Técnica
Estadual Monteiro Lobato e estou desenvolvendo meu Trabalho de Conclusédo de Curso
(TCC) com o tema Educagao Financeira.

Este formulario faz parte de uma pesquisa voltada para alunos do 3° ao 6° ano e tem
como objetivo coletar dados importantes para a criagdo de um jogo educativo sobre
educacéo financeira. A proposta é ensinar, de forma lidica e acessivel, conceitos
basicos de finangas que ajudem os estudantes a desenvolverem habitos mais
conscientes em relagdo ao uso do dinheiro.

Sua participagao é muito importante e contribuira diretamente para a construgao deste
projeto. As informagGes coletadas serdo utilizadas apenas para fins académicos.

* Indica uma pergunta ahrigatéria

1. 1.Qual municipio vocé mora? *

Marcar apenas uma oval.

) Parobé

) Taquara

) Nova Hartz

) Igrejinha

_) Trés Coroas

) Sapiranga

) Novo Hamburgo

) Outro:

hips:idocs. google comforma/d'1.FesSTP 1HE 1 pkhQiowu 1y X MgV canj920WgmhCCol PRrQledit
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Pesquisa sobre Educacho Financeira
2. 2.Em qual faixa etéria vocé se encaixa? *

Marcar apenas uma oval.

1.'::' 10 a 20 anos.
( _x-' 21 a 30 anos.
() 31a40anos.

() 40a51anos.

3. 3.De onde vem a maior parte do seu dinheiro? *
Marcar apenas uma oval.
() Trabalha

f_:' Aposentadoria

___) Ajuda dos meus pais ou responsaveis

4.  4Vocé sabe quanto gasta por més? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim, controlo todos os gastos
3',::' Tenho uma nocao aproximada
1'::' M&o sei exatamente

_) Nao costumo me pregcupar com isso

*

5. 5.0 seu salario ou apoio financeiro da familia € suficiente para cobrir todas as
suas despesas mensais?

Marcar apenas uma oval.

\___J)8im
Py

) Asvezes
' N i

! Nao

hitps-Ndocs geogle com formeld' -FesSTP 1HE 1 pkhOkwu 1yX Mg canjaz0Wgmh CCal P Brliedit
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Pesquisa sobre Educacio Financeira

6. 6.Quando recebe dinheiro, o que faz primeira? *
Marcar apenas uma oval.
3.'::' Guardo uma parte

) Gasto com o que quero

() pago contas

7. 7.Nocé conhece a diferenga entre "desejo” e "necessidades™ *
Marcar apenas uma oval.
() Sim, sei bem a diferenca
() Mais ou menos

(I Nao conhego essa diferenca

8. 8.Como vocé controla seus gastos? *

Marcar apenas uma oval.

) Anoto em um cademo ou agenda

\ -_." Uso aplicativo ou planilha

() Apenas mentalmente

9. 9Vocé |4 fez alguma compra por impulso e se arrependeu depois? *

Marcar apenas uma oval.

F " - 2
\___) Sim, muitas vezes

—
) Algumas vezes

[___J) Nunca
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Entre sonhos e dividas d
§ O{ﬁﬁ C

9"Feira Mineira de Iniciacao Cientifica

Pasquisa sobre Educacio Financeira
10.  10.Comao ve prefere pagar suas contas? *
Marcar apenas uma oval.
) A vista (dinheiro ou débita)
) Parcelado no cartso de crédito
) Pix ou transferéncia

:: Depende do valor da compra

11.  11.Vocé costuma planejar antes de comprar algo maior ou mais caro? *
Marcar apenas uma oval

() Sim, sempre

) As vezes

./ Munca

12, 12 Vocé acha importante aprender sobre Educacio Financeira na escola ou

em casa’?
Marcar apenas uma oval.

() 5im, & essencial

() sim, mas ainda falta incentivo

) Nao vejo necessidade

13.  13.Vocé ou algum familiar j& passou por prablemas financeiros? *
Marcar apenas uma oval.

O sim, eu ou algum familiar ja passamos por problemas financeiros.

I Y . . oy a
) NBo, eu ou meu familiar néo passamos por problemas financeiros.
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Entre sonhos e dividas d
§ O{ﬁﬁ C

9"Feira Mineira de Iniciacao Cientifica

Pesguisa sobre Educacao Financeira

14, 14.Qual a sua maior dificuldade com dinheiro atualmente? *

15.  15.Vocé conhece algum familiar seu que saiba economizar? *
Marcar apenas uma oval.

T - -
\____) 8im, conhego um familiar que sabe economizar.

L - e o i
| W&o, todos os meus familiares gastam além do necessario.

Este conteldo ndo foi crisdo nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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