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1. Introdução 

O produto educacional intitulado “Jogo de Matemática Financeira” foi desenvolvido 

com o propósito de facilitar a aprendizagem de conceitos financeiros básicos por meio da 

metodologia ativa da gamificação, utilizando a linguagem dos jogos digitais no metaverso 

por intermédio da ferramenta Roblox, como estratégia de mediação pedagógica para o 

ensino da Educação 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 experimentação e da 

resolução de problemas. Nesse contexto, o jogo aqui apresentado busca promover 

competências de educação financeira, alinhadas à Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC, 2018), especialmente no eixo de Educação Financeira e Empreendedora, que 

enfatiza a formação de cidadãos conscientes na gestão dos próprios recursos. 

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

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

 

 

2. Fase Inicial – Instruções e Tutorial 

Após o carregamento do jogo, o participante é conduzido à tela inicial, devendo selecionar 

a opção “Play”. 



 

Em seguida, são exibidas as instruções de funcionamento sendo demonstrada quais 

teclas ele deve clicar para ação que pretende: 

WASD = Movimentar o personagem 

SPACE = Pular 

SHIFT = Travar a câmera 

W+W = Corrida 

C = Agachar 

 

 

 

 

Demonstra também o objetivo geral do jogo, os quais devem ser lidos atentamente. 

Essa etapa introdutória é 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 à imersão inicial, etapa essencial 

para gerar motivação intrínseca e senso de propósito no jogador. 

O caráter pedagógico desta fase é 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 decisão e análise de custo-benefício 

Nesta etapa, o jogador interage com um NPC (personagem não jogável), representando 

uma situação cotidiana de auxílio e resolução de problemas práticos. 

 

 

O objetivo é ajudar o filho do NPC, realizando pequenas ações no ambiente, como 

entrar em uma casa, agachar-se utilizando a tecla “C” para passar por obstáculos e 

equilibrar-se em uma corda bamba. 

 



  

 

Ao final, o NPC apresenta o desafio: 

“Qual é a melhor opção de compra: 1 por 3 ou 3 por 10?” 

 

 

 

A resposta correta é “1 por 3”, representando o melhor custo-benefício. 

Pedagogicamente, essa fase estimula o raciocínio lógico-matemático e o pensamento 

econômico comparativo, desenvolvendo a capacidade de avaliar preços e reconhecer 

escolhas mais vantajosas. 

De acordo com D’Amore (2007), a resolução de problemas contextualizados permite que 

o estudante estabeleça relações significativas entre o conteúdo e o cotidiano, 

transformando o aprendizado em uma experiência de construção ativa. 

 

 



4. Segunda Fase – Interpretação de cenário e identificação de oportunidades 

O desafio desta fase consiste em encontrar um portal de passagem para o próximo nível, 

representado por uma luz intensa. 

 

 

 

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

brilho, que indica a direção correta. 

 

 

Durante o percurso, há dois caminhos possíveis, ambos levando ao mesmo destino. Essa 

escolha representa a ideia de que diferentes decisões financeiras podem conduzir ao 

mesmo objetivo, desde que tomadas com análise e responsabilidade. 

 



 

 

Ao final, o jogador responde a uma questão de Matemática Financeira, reforçando o 

aprendizado e a aplicação prática dos conceitos. 

 

 

A proposta está alinhada à perspectiva de Huizinga (2000), segundo a qual o jogo é uma 

atividade cultural dotada de sentido, que permite ao indivíduo experimentar e interpretar 

o mundo de forma simbólica e reflexiva. 

 

 

5. Terceira Fase – Prevenção a golpes financeiros e tomada de decisão ética 

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



   

 

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

 

 

 

 

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

moedas. 

Contudo, trata-se de uma situação simulada de golpe financeiro: ao aceitar a proposta, o 

jogador perde as moedas e não obtém nenhum poder. 

Essa dinâmica reforça a importância de avaliar criticamente ofertas financeiras duvidosas 

e evitar decisões impulsivas. 

 



 

 

Do ponto de vista pedagógico, essa fase trabalha os conceitos de consumo consciente, 

ética nas relações econômicas e cautela diante de promessas enganosas — conteúdos 

diretamente relacionados às competências de educação financeira e cidadania. 

 

6. Quarta Fase – Comparação de juros e escolha consciente de crédito 

O jogador é conduzido a um cenário onde diferentes bancos oferecem empréstimos com 

taxas de juros variadas. 

 

   

A tarefa consiste em analisar e comparar as porcentagens apresentadas, escolhendo o 

banco com as condições mais vantajosas. 

Essa fase estimula o aprendizado sobre juros, crédito e endividamento, promovendo uma 

reflexão sobre o planejamento financeiro responsável. 



Conforme afirma Vieira (2019), compreender o funcionamento do crédito é essencial para 

evitar o superendividamento e promover a autonomia financeira dos jovens.  

Ao decidir conscientemente, o jogador aprende a relacionar a teoria matemática (juros e 

porcentagens) com a realidade econômica, desenvolvendo habilidades de análise e 

julgamento financeiro. 

 

7. Quinta Fase – Controle de gastos e importância do pagamento em dia 

Na última fase, o jogador é notificado de que esqueceu de pagar suas contas. 

Essa situação simbólica evidencia os efeitos da desorganização financeira e incentiva a 

regularização dos pagamentos para evitar negativação e perda de pontos no jogo. 

 

 

 

 

A fase busca desenvolver consciência sobre o impacto das decisões financeiras pessoais, 

ressaltando a necessidade de planejamento, controle e responsabilidade no uso do 

dinheiro. 

Segundo Souza e Silva (2020), a Educação Financeira escolar deve possibilitar que o 

estudante compreenda as consequências de suas ações econômicas e adote 

comportamentos financeiros equilibrados. 

 

 

 

 

 



8. Conclusão 

O jogo “Matemática Financeira” se apresenta como uma ferramenta pedagógica 

inovadora, que alia gamificação, ludicidade e tecnologia educacional à formação de 

competências financeiras. 

Cada fase foi elaborada com base em situações-problema inspiradas na realidade dos 

estudantes, promovendo aprendizagem significativa e engajamento ativo na resolução de 

desafios. 

O produto contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e 

sociais, como: 

• Tomada de decisão consciente; 

• Análise crítica de situações financeiras; 

• Planejamento e organização pessoal; 

• Ética e responsabilidade econômica. 

 

Assim, o jogo consolida-se como instrumento de apoio à prática docente, permitindo que 

os alunos aprendam de forma interativa, reflexiva e contextualizada, em consonância com 

os princípios da Educação Financeira para a cidadania. 
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