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RESUMO

A Educacao Financeira nem sempre foi amplamente discutida o que se tornou uma
questao socioeconomia delicada devido a falta de acesso a no¢des basicas relacionadas
a vida financeira individual ou familiar. Nos ultimos anos, com o avango da tecnologia e
a maior facilidade em aquisicao de créditos e disponibilizacdo de cartdes, contribuiram
para o aumento de pessoas endividadas no pais.

Nesse cenario, tornou-se necessario a educagao financeira desde a educagao basica,
sendo atualmente, um decreto para a inclusdo na grade curricular das escolas.

Assim, torna-se necessario a atualizagao das metodologias de ensino de aprendizagem
para maior aproveitamento. A gamificagdo do ensino surge para as nogdes fundamentais
e melhor aproveitamento da grade curricular e consequente criagado de repertorio que
possibilite a resolugao de problemas financeiros de forma mais consciente.
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ABSTRACT

Financial education has not always been widely discussed, becoming a sensitive
socioeconomic issue due to the lack of access to basic concepts related to individual and
family financial life. In recent years, with the advancement of technology and the greater
ease of acquiring credit and the availability of cards, developed to meet the growing
number of individuals in the country. In this scenario, financial education has become
necessary from basic education onwards, and a decree is currently being issued for its
inclusion in school curricula. Therefore, it is necessary to update teaching methodologies
for greater effectiveness. Gamification of education is emerging to address fundamental
concepts and better utilize the curriculum, consequently creating a repertoire that enables
more conscious financial problem-solving.
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1 INTRODUGAO

As redes de comunicacgao estdo cada vez mais complexas e conectadas entre si,
0 que traz também um aumento nas ameacgas cibernéticas — nao s6 em
quantidade, mas também na forma como se tornam mais sofisticadas (KHEDDAR;
HIMEUR; AWAD, 2023). Por isso, os Sistemas de Detecgdo de Intrusao,
conhecidos como IDS, sdo cada vez mais importantes para proteger informacgoes,
garantindo que elas permanegam seguras, confidenciais e disponiveis, tanto em
empresas quanto em ambientes domésticos (SPADACCINO; CUOMO, 2020).
Dentre as varias opg¢bes para montar um IDS, o Raspberry Pi tem chamado
atencao por ser uma alternativa econémica e pratica (TIRUMALA; NEPAL; RAY,
2022; GARALOV; EL-HAJJ, 2023), principalmente quando o projeto precisa de
personalizacdo e um custo menor para manutengdo. Enquanto muitos sistemas
comerciais sao caros, o Raspberry Pi 5 pode ser comprado por um prego bem
mais acessivel, o que o torna uma opcao interessante visando a economia
(KUMAR, 2025).

1. Problema de pesquisa

De acordo com a Organizacéao para a Cooperacgao e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE), a educagao financeira pode ser definida como o processo pelo qual
consumidores e investidores melhoram sua compreensdo sobre produtos,
conceitos e riscos financeiros, e obtém informacgdo e instrugdo, desenvolvem
habilidades e confianga, de modo a ficarem mais cientes sobre os riscos e
oportunidades financeiras, para fazerem escolhas mais conscientes e, assim,
adotarem agdes para melhorar seu bem-estar. (SANTOS, 2009)

A falta de conhecimento financeiro constitui um problema critico que afeta
milhares de familias brasileiras, com impactos de longo prazo sobre a estabilidade
econdmica e o bem-estar social. (Atkinson; Messy, 2012; Da Silva, 2016 apud
DANTAS, 2025).

Isto é, a auséncia do ensino de educacgao financeira, tanto na educagao basica ou
fase adulta, € um fator que pode, posteriormente, acarretar dificuldades
financeiras no ambito familiar e até mesmo contribuir para instabilidade
socioecondémicas.

Em resposta a essa lacuna, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
publicada em 2018, incorporou a educagcao financeira como um componente
obrigatério no curriculo do ensino fundamental, representando um avango
estratégico para a formagdo de cidadaos financeiramente conscientes (Brasil,
2018) apud (DANTAS, 2025).

1.1 Problema da Pesquisa
A gamificagdo é uma das vertentes disponiveis para possibilitar a
idealizacdo de uma ferramenta de aprendizagem que direcione a atencao

e motive os alunos para o ambiente de aprendizagem e iremos utiliza-la
como direcionamento.
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1.2 Objetivo

Diante disso, o presente estudo busca entender e propor uma abordagem
voltada ao ambito educacional, que viabilize a compreensdo e
interatividade dos alunos com o tema da educacao financeira, instruindo-
os de forma racional e didatica, sobre formas de lidar com o dinheiro. A
ideia principal consiste no desenvolvimento de uma aplicacédo que ensine
conceitos e os aplique por meio de modelos ficticios, mas embasados em
situagdes reais ou potenciais, que necessite a tomada de decisao, como
por exemplo: economizar, investir ou consumir de forma consciente

1.3 Justificativa

Dessa forma, definem como gamificacdo: A Gamificacéo ¢é a utilizagao de
elementos de jogos e game design fora do contexto de jogos, como por
exemplo, aplicativos de aprendizagem. Nao é necessariamente a
participagcdo em um jogo, mas sim a utilizagcdo dos seus elementos mais
eficientes, como estética, dindmicas, mecanicas, para obter os mesmos
beneficios que se atinge com o ato de jogar. (RAGUZE, 2016 apud
MENEZES et al., 2021).

As praticas gamificadas favorece o engajamento dos estudantes em
atividades escolares tidas por eles como enfadonhas, porque pode
aproxima-los da sua prépria realidade. Dessa forma, atua estimulando o
cumprimento de tarefas, por objetivar o alcance de recompensas, e pela
facil acessibilidade a equipamentos como celulares (TOLOMEI, 2017 apud
SOUSA et al., 2022).

2 REVISAO DE LITERATURA

A educacao financeira nunca foi um assunto amplamente discutido no Brasil,
especialmente no ambito escolar, sejam escolas publicas ou privadas. No entanto,
houve nos ultimos anos um aumento significativo na busca por informacgdes
relacionadas economia. Diversos fatores podem ter influenciado na crescente
busca por informacgdes financeiras. Segundo o relatério da ANBIMA (2025) O
surgimento e a popularizagdo de influencers, influenciadores de finangas nas
redes sociais, que tém contribuido para disseminar o tema de forma acessivel e
atrativa, podem estar por tras dessa evolucgao.

Com a facilidade de obtencao de produtos ofertados pelas instituicdes financeiras,
aliado a rapidez na aprovacao de crédito e na aquisicdo de bem e servigos, 0s
individuos tém observado aumento em seus gastos além do que podem ou
deveriam. Essas condi¢cbes levaram pessoas ao descontrole financeiro e
consequentemente ao endividamento, seja por falta de planejamento, —obtengéo
de crédito. (CONTANI et al., 2021)

Segundo a Pesquisa de Endividamento e Inadimpléncia do Consumidor (PEIC)
realizada em Margo de 2025 pela Confederacdo Nacional do Comércio de Bens,
Servigos e Turismo (CNC), o endividamento continua em alta, acompanhado pela
redugao das condi¢gbes de pagar as contas em atraso, mostrando EreocuEaEéo



em amenizar a inadimpléncia, principalmente pelas familias com menor renda e
pelo publico masculino. Com base no dado levantado na pesquisa, o percentual
de familias que relataram ter dividas a vencer continuou avangando pelo segundo
més, alcangando 77,1% em margo de 2025, ainda abaixo do resultado de margo
do ano passado (78,1%), no entanto o maior percentual desde setembro de 2024.
O conhecimento financeiro passou a ser essencial hdo s para as pessoas que
lidam diretamente com dinheiro, ou seja, as pessoas que trabalham com financgas,
mas também para aquelas que o utilizam para suprir suas necessidades diarias
uma vez que, vivemos num sistema capitalista e isso nos obriga saber lidar com
o dinheiro, pois, 0 mesmo acaba determinando e direcionando nossas decisdes
(Correia et al., 2015 apud CONTANI et al., 2021).

Se queremos ver uma transformacao real na forma como a populagao brasileira
lida com dinheiro, precisamos implementar propostas pedagdgicas que sejam
adequadas ao contexto local e que promovam a aprendizagem continua e
significativa. (ANBIMA, 2025).

O aprendizado tem passado por alguns obstaculos nos ultimos anos quando se
referem ao nivel de motivagdo de aprendizagem. E para que seja maior a
eficiéncia do mesmo, é preciso que o engajamento seja uma das principais chaves
para o sucesso. Atualmente o mundo esta a todo momento mudando e trazendo
novas tecnologias, por exemplo, alunos tém se distanciado cada vez mais da
forma de aprendizado antiga, uma vez que hoje existe a obtencao de informagao
instantanea ou de facil acesso. E tem sido estudado nos ultimos anos que a
gamificacdo € um mecanismo de processo motivacional para o engajamento das
pessoas. (MENEZES e SANTOS e DUARTE, 2021).

As praticas gamificadas favorece o engajamento dos estudantes em atividades
escolares tidas por eles como enfadonhas, porque pode aproxima-los da sua
prépria realidade. Dessa forma, atua estimulando o cumprimento de tarefas, por
objetivar o alcance de recompensas, e pela facil acessibilidade a equipamentos
como celulares (TOLOMEI, 2017 apud SOUSA et al., 2022).

Diante dessa pesquisa, este estudo busca utilizar das ferramentas dispostas e
metodologias existentes para desenvolver solugdes que possibilitem o
aprendizado de forma interativa.

3 METODOLOGIA

O projeto consiste no desenvolvimento de uma aplicagao voltada para alunos do
ensino fundamental e ensino médio da rede estadual. A metodologia sera estrutura
em diferentes fases:

Primeira fase: Analise de dados, embasamento tedrico e desenvolvimento de um
plano para apresentacéao a instituicado, demonstrando a intengdes do projeto.

Segunda fase: Definida pela analise dos dados coletados e desenvolvimento do
aplicativo. Nessa fase sera realizada a prototipacdo baseada em conceito de
Experiéncia do Usuario (UX Design), visando a criagdo de uma interface com boa
usabilidade, acessibilidade e que seja destinada ao nosso publico-alvo.
Posteriormente sera conduzido o teste de usabilidade para validagao da interface.

Terceira fase: Destinada ao desenvolvimento técnico do aplicativo, utilizando
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linguagens de programacao e frameworks para implementagao.

Ao término do processo, iremos realizar uma apresentagcdo, em uma escola
estadual, onde os conceitos importantes serdo apresentados e oferecendo a
oportunidade de utilizar a aplicacdo para termos uma base de validagao.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este projeto tem como expectativa transformar a percepgcdo da educagao
financeira para criangas, ampliar o conhecimento das no¢des basicas e estimular,
de forma positiva o interesse pelo aplicativo. Utilizando artificios da gamificagdo
como impulsionador estratégico do projeto, aumentando a visibilidade e aderéncia
entre a populagcéo mais jovem.

Além tornar o aplicativo mais atrativo, a ideia é criar um espago onde a educagao
seja o foco principal, visando ndo apenas o ambiente escolar, mas a formagao de
nocodes financeiras que vao nortear a vida dos alunos desde o ensino basico até
a fase adulta. Dessa forma, possibilitando a compreensdo das tematicas
financeiras e criar uma base soélida para decisbes financeiras mais conscientes.

5 CONCLUSAO

Conforme o desenvolvimento da pesquisa e elaboragdo técnica do projeto
avangam, o foco sera na apresentacao e disponibilizacdo da aplicagao para uso
educacional. A principal finalidade é facilitar o processo de aprendizagem, criando
um ambiente seguro, funcional e acessivel a todos, potencializando o
conhecimento sobre educacido financeira. Espera-se que os fundamentos
desenvolvidos e adquiridos possam ser replicados em situagcbes reais do
cotidiano, tornando as situacdes mais previsiveis e controladas.
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