=N

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias
Humana, Sociais e da Natureza
Multicampi Cornélio Procopio e Londrina

RENATA MELO VIEIRA

JOGO DE MATEMATICA FINANCEIRA

CORNELIO
PROCOPIO

2025



-RENATA MELO VIEIRA

JOGO DE MATEMATICA FINANCEIRA
FINANCIAL MATHEMATICS GAME

Produto Educacional apresentada ao Programa
de Pds- Graduacao em Ensino de Ciéncias
Humanas, Sociais e da Natureza — Multicampi
Cornélio Procédpio e Londrina, Universidade

Tecnoldgica Federal do Parana, como requisito
parcial a obtengéao do titulo de Mestre em Ensino
de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza.

Area de Concentragéao: Ensino, Ciéncias e Novas
Tecnologias.

Linha de Pesquisa: Inovagdes Disruptivas No
Ensino E Aprendizagem

Orientador: Dr. Eduardo Filgueiras Damasceno

Coorientador: Dr. André Luiz Pryzcbcz

CORNELIO
PROCOPIO

2025

idénticos.
Contetdos elaborados por terceiros, citados e referenciados nesta obra ndo sdo cobertos pela
4.0 Internacional licenca.

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do trabalho para fins ndo
comerciais, desde que atribuam o devido crédito e que licenciem as novas criagdes sob termos
BY NC SA


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pt

‘ ) Ministério da Educacéao
'-’ Universidade Tecnolégica Federal do Parana rPR
o9 B Campus Londrina e s s s, B
NS

RENATA MELO VIEIRA

ENSINO DE EDUCACAO FINANCEIRA PELO
METAVERSO ROBLOX

Trabalho de pesquisa de mestrado
apresentado como requisito para
obtengéo do titulo de Mestre Em
Ensino De Ciéncias Humanas,
Sociais E Da Natureza da
Universidade Tecnoldgica Federal
do Paranéa (UTFPR). Area de
concentragao: Ensino, Ciéncias E
Novas Tecnologias.

Data de aprovagao: 23 de Outubro de 2025

Dr. Eduardo Filgueiras Damasceno, Doutorado - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Dr. Andre Luiz Przybysz, Doutorado - Universidade Tecnolégica Federal do Parana

Dr. Ildeberto Aparecido Rodello, Doutorado - Usp-Universidade de Sdo Paulo

Dr. Jair De Oliveira, Doutorado - Universidade Tecnolégica Federal do Parana

Dr. Joao Luiz Dallamuta Lopes, Doutorado - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

Documento gerado pelo Sistema Académico da UTFPR a partir dos dados da Ata de Defesa em 23/10/2025.



Roteiro de Demonstracio do Produto Educacional: “Jogo de Matematica
Financeira”

VEIRA, Renata Melo. "Ensino de Educacao Financeira pelo Metaverso Roblox", 2024.
Dissertacao (Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da
Natureza) — Universidade Tecnolégica Federal do Parana — Multicampi Cornélio Procépio e
Londrina, Cornélio Procdopio/PR, 2024.

Linha de Pesquisa: Inovacgdes Disruptivas No Ensino E Aprendizagem
Orientador: Dr. Eduardo Filgueiras Damasceno
Coorientador: Dr. André Luiz Pryzcbcz

1. Introducio

O produto educacional intitulado “Jogo de Matematica Financeira” foi desenvolvido
com o proposito de facilitar a aprendizagem de conceitos financeiros basicos por meio da
metodologia ativa da gamificacgdo, utilizando a linguagem dos jogos digitais no metaverso
por intermédio da ferramenta Roblox, como estratégia de mediacdo pedagdgica para o
ensino da Educagdo Financeira.

De acordo com Prensky (2012), os jogos digitais constituem ferramentas potentes para o
desenvolvimento cognitivo, pois proporcionam aprendizagens imersivas, interativas e
significativas, permitindo que o estudante aprenda por meio da experimentacdo e da
resolugdo de problemas. Nesse contexto, o jogo aqui apresentado busca promover
competéncias de educacdo financeira, alinhadas a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018), especialmente no eixo de Educacdo Financeira e Empreendedora, que
enfatiza a formacao de cidaddos conscientes na gestdo dos proprios recursos.

Abaixo, tem-se o roteiro de demonstragdo das etapas do produto, apresentando cada fase

do jogo, seus objetivos pedagdgicos e os conceitos financeiros trabalhados.

2. Fase Inicial — Instrucdes e Tutorial

Ap6s o carregamento do jogo, o participante € conduzido a tela inicial, devendo selecionar
a opcao “Play”.



Play

Lredits

Em seguida, sdo exibidas as instrucdes de funcionamento sendo demonstrada quais
teclas ele deve clicar para agcdo que pretende:

WASD = Movimentar o personagem

SPACE = Pular

SHIFT = Travar a camera

W+W = Corrida

C = Agachar

JASD = Movimentar Personage
SPALE = Pular
Shift = Jravar a Camera
W W = Corrida
L = Agachar

vai aparecer as
instrucoes

Demonstra também o objetivo geral do jogo, os quais devem ser lidos atentamente.
Essa etapa introdutoria ¢ acompanhada de um tutorial que apresenta um desafio inicial,

com o intuito de familiarizar o jogador com os controles e a narrativa do ambiente virtual.



Segundo Deterding et al. (2011), essa fase corresponde a imersdo inicial, etapa essencial
para gerar motivagdo intrinseca e senso de proposito no jogador.
O carater pedagogico desta fase ¢ ambientar o aluno e promover o entendimento das
regras, metas e recompensas que o jogo oferece, contribuindo para a autonomia e

engajamento no processo de aprendizagem.

3. Primeira Fase — Tomada de decisao e analise de custo-beneficio

Nesta etapa, o jogador interage com um NPC (personagem ndo jogavel), representando

uma situagdo cotidiana de auxilio e resolu¢ao de problemas praticos.

O objetivo ¢ ajudar o filho do NPC, realizando pequenas agdes no ambiente, como
entrar em uma casa, agachar-se utilizando a tecla “C” para passar por obstaculos e

equilibrar-se em uma corda bamba.



Ao final, o NPC apresenta o desafio:

“Qual ¢ a melhor opg¢do de compra: 1 por 3 ou 3 por 10?”

EL'ISD rmﬂuedas
val a Melhor Upcao?

1 por. 3 ou 3 por 10

A resposta correta é “1 por 37, representando o melhor custo-beneficio.
Pedagogicamente, essa fase estimula o raciocinio légico-matematico e o pensamento
econdmico comparativo, desenvolvendo a capacidade de avaliar precos e reconhecer
escolhas mais vantajosas.

De acordo com D’ Amore (2007), a resolucdo de problemas contextualizados permite que
o estudante estabeleca relacdes significativas entre o conteudo e o cotidiano,

transformando o aprendizado em uma experiéncia de construgdo ativa.



4. Segunda Fase — Interpretacao de cenario e identificacao de oportunidades

O desafio desta fase consiste em encontrar um portal de passagem para o proximo nivel,

representado por uma luz intensa.

O jogador deve explorar o ambiente, observar os detalhes e reconhecer a simbologia do

brilho, que indica a dire¢ao correta.

Durante o percurso, ha dois caminhos possiveis, ambos levando ao mesmo destino. Essa
escolha representa a ideia de que diferentes decisdes financeiras podem conduzir ao

mesmo objetivo, desde que tomadas com andlise e responsabilidade.



aqui temos 2
caminhos

Ao final, o jogador responde a uma questdo de Matematica Financeira, reforcando o

aprendizado e a aplicacao pratica dos conceitos.

Se um item custava R's 100 no
ano passado e inflacio fo*
de 59 este ano, qual seria o
preqo aproximado desse item agora?

A proposta esta alinhada a perspectiva de Huizinga (2000), segundo a qual o jogo ¢ uma
atividade cultural dotada de sentido, que permite ao individuo experimentar e interpretar

o mundo de forma simbolica e reflexiva.

5. Terceira Fase — Prevencio a golpes financeiros e tomada de decisio ética

Nesta etapa, o jogador segue pegadas marcadas no solo, que conduzem a novos desafios.



we Perdi algo dentro de uma Lixe
e me lembre foi logo ali. Me A jug

siga as pegadas

O jogador chega ao NPC que lhe passa mais um desafio referente a porcentagem.

Se vocé economiza 20% do seu
sal irig mensal de K 3000
para o fundo de emergéncia,
quanto vocé economizg em um ama’?

Durante o percurso, encontra um NPC que oferece “poderes especiais” em troca de 2.500
moedas.

Contudo, trata-se de uma situag@o simulada de golpe financeiro: ao aceitar a proposta, o
jogador perde as moedas e ndo obtém nenhum poder.

Essa dinamica refor¢a a importancia de avaliar criticamente ofertas financeiras duvidosas

e evitar decisdes impulsivas.



Do ponto de vista pedagogico, essa fase trabalha os conceitos de consumo consciente,
ética nas relacdes econdmicas e cautela diante de promessas enganosas — contetidos

diretamente relacionados as competéncias de educacao financeira e cidadania.

6. Quarta Fase — Comparacao de juros e escolha consciente de crédito

O jogador ¢ conduzido a um cendrio onde diferentes bancos oferecem empréstimos com

taxas de juros variadas.

Emprestimo a 8% més
Sem Jegura, aceftar?

A tarefa consiste em analisar e comparar as porcentagens apresentadas, escolhendo o
banco com as condi¢des mais vantajosas.
Essa fase estimula o aprendizado sobre juros, crédito e endividamento, promovendo uma

reflexdo sobre o planejamento financeiro responsavel.



Conforme afirma Vieira (2019), compreender o funcionamento do crédito ¢ essencial para
evitar o superendividamento e promover a autonomia financeira dos jovens.

Ao decidir conscientemente, o jogador aprende a relacionar a teoria matematica (juros e
porcentagens) com a realidade econdmica, desenvolvendo habilidades de analise e

julgamento financeiro.

7. Quinta Fase — Controle de gastos e importancia do pagamento em dia
Na ultima fase, o jogador ¢ notificado de que esqueceu de pagar suas contas.
Essa situacdo simbolica evidencia os efeitos da desorganizagdo financeira e incentiva a

regulariza¢dao dos pagamentos para evitar negativagdo e perda de pontos no jogo.

precisa pagar Contas! 900

A fase busca desenvolver consciéncia sobre o impacto das decisdes financeiras pessoais,
ressaltando a necessidade de planejamento, controle e responsabilidade no uso do
dinheiro.

Segundo Souza e Silva (2020), a Educagao Financeira escolar deve possibilitar que o
estudante compreenda as consequéncias de suas agdes econOmicas e adote

comportamentos financeiros equilibrados.



8. Conclusao

O jogo “Matematica Financeira” se apresenta como uma ferramenta pedagdgica
inovadora, que alia gamificagdo, ludicidade e tecnologia educacional a formagao de
competéncias financeiras.
Cada fase foi elaborada com base em situagdes-problema inspiradas na realidade dos
estudantes, promovendo aprendizagem significativa e engajamento ativo na resolugdo de
desafios.
O produto contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e
sociais, como:

o Tomada de decisdo consciente;

e Analise critica de situa¢des financeiras;

o Planejamento e organizagdo pessoal;

o [Etica e responsabilidade economica.

Assim, 0 jogo consolida-se como instrumento de apoio a pratica docente, permitindo que
os alunos aprendam de forma interativa, reflexiva e contextualizada, em consonancia com

os principios da Educacao Financeira para a cidadania.
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