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Resumo: A educagdo financeira é necessdria para uma boa saude financeira do indivi-
duo, ajuda na tomada de decisdo com assuntos relacionados ao dinheiro, como nos in-
vestimentos, na tomada de empréstimos e financiamentos e na previdéncia. A gamifi-
cagdo é a utilizagbo de elementos de jogos em um dmbito ndo-jogo, utilizando as me-
cdnicas, dindmicas e narrativas para criar engajamento e motivagdo. A integrac¢éo da
gamificagdo na educagdo financeira por meio de uma plataforma de ensino a distdncia
destinada para os jovens adultos pode trazer a tona um interesse orgdnico pelo assun-
to, culminando em um pais com cada vez mais pessoas com conhecimentos sobre fi-
nangas. O artigo busca em aplicagdes jd existentes da educagdo financeira e na gamifi-
cagdo, respaldo cientifico para elaborar um projeto de ensino adotando a gamifica¢éo
como ponto principal e norteador dos diversos conteudos tangentes a educagdo finan-
ceira, como dinheiro, economia e investimentos. O projeto elaborado incorpora um
certificado especial e selos de conclusdo como troféus para os estudantes que comple-
tarem todo o processo, em diversos niveis de acordo com o desempenho do participan-
te, recompensando o esfor¢o e dedicacdo do aluno ao longo do curso.
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Abstract: Financial education is necessary for the good financial health of the individu-
al, it helps in decision-making with matters related to money, such as investments, in
making loans and financing and in social security. Gamification is the use of game ele-
ments in a non-game environment, using mechanics, dynamics, and narratives to crea-
te engagement and motivation. The integration of gamification in financial education
through a distance learning platform for young adults can bring up an organic interest
in the subject, culminating in a country with more and more people with knowledge
about finance. The article seeks in existing applications of financial education and in
gamification, scientific support to elaborate a teaching project adopting gamification
as the main point and guiding the diverse contents tangent to financial education, such
as money, economics, and investments. The elaborated project incorporates a special
certificate and seals of completion as trophies for students who complete the entire
process, at different levels according to the performance of the participant, rewarding
the student's effort and dedication throughout the course.
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1. Introdugao

A Educacdo Financeira (EF) é de fundamental importancia para o desenvolvimen-
to de cidaddos conscientes quanto as suas proprias finangas (pessoal) e de suas familias
(familiar), ajuda as pessoas a ndo se endividarem imprudentemente e contribui para a
formacdo de poupanca e patrimonio do individuo.

Com o aumento da aprendizagem online, do advento do Ensino a Distancia (EAD)
e 0 acesso a educacdo, as pessoas tém buscado nesses meios desenvolver a EF. Por isso,
a utilizacdo de jogos e elementos de gamificagcdo para auxiliar no aprendizado comegam
a demonstrarem que sdo ferramentas eficazes para envolver, motivar e recompensar os
estudantes pelos seus estudos.

Com base nessas premissas, € levantada a ideia de que uma EF bem estruturada,
com caracteristicas e elementos de gamificacdo enraizadas no sistema pode ser mais
eficiente do que o aprendizado online tradicional.

Este artigo objetiva entender e explicar a gamificagao, demonstrar seus benefi-
cios e estruturar um método para auxiliar no processo de aprendizagem da EF online.
Para isso utilizara a pesquisa bibliografica como metodologia principal, a fim de avaliar a
viabilidade do projeto e qual é o potencial nesse método.

Além desta introducdo, o trabalho conterd, no capitulo 2 os principais conceitos e
as formas da gamificacdo. No item 3 tera informacGes sobre a EF e possiveis estratégias
para utilizar a gamificacdo e a proposta de conteido de um curso de EF online. Por fim,
no item 4 serdo apresentadas as conclusdes.

2. Conceitos da Gamificacao

Para entender o que é gamificacdo, é necessdrio entender primeiro o conceito de
jogo (game, no inglés), que é um sistema estruturado por regras, no qual os participan-
tes, chamados de jogadores, interagem em conflitos e desafios, cujo resultado se expri-
me em uma resposta quantificavel e que gera uma reacdo emocional nos jogadores (SA-
LEN e ZIMMERMAN, 2003; KAPP, 2012).

A gamificacdo significa o uso dos varios elementos de jogos (game design), como
conceito, estética e mecanicas em contextos que ndo sejam em jogos, tais como na edu-
cacdo, negacios, produtos e servicos, com o objetivo de criar maior engajamento e par-
ticipacdo dos interessados (BUNCHBALL, 2010).

Em um contexto pratico, significa integrar dinamicas e mecanicas dos jogos nos
produtos e servicos ndo-jogos oferecidos para as pessoas, criando engajamento nessas
atividades, oferecendo beneficios como recompensas por realizar tarefas distintas e mo-
tivando a interacdo com esses produtos e servicos (ARAUJO, 2016; KAPP, 2012; BUNCH-
BALL, 2010).

Este artigo abordara a gamificagdo aplicada a educacdo, tendo em vista que essa
ferramenta é eficaz e traz beneficios quantificaveis quando utilizada (CASTRO e GON-
CALVES, 2018; ALVES, 2014; KAPP, 2012; HAMARI, KOIVISTO e SARSA, 2014; MCGONI-
GAL, 2015).

E sabido que no Brasil, ja existem vdrias iniciativas de aplicacdo da gamificacdo
no ensino com resultados positivos, por isso se mostra como uma estratégia interessan-
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te e com crescente aplicagcdo no ambito da educacdo, justificando também seu uso na EF
(CASTRO e GONGALVES, 2018).

2.1. Formas da Gamificagao

Existem duas formas principais de gamifica¢do: (1) gamificagdo estrutural, que
corresponde na implantacdo de mecanismos de jogo em algum conteldo ja existente e
(2) gamificacdo de conteudo, onde tudo (informacdo, dinamica e conteddo) é modifica-
do por meio da gamificagdo (KAPP, BLAIR e MESCH, 2013).

Quanto a educacdo, é mais comum a utilizacdo da gamificagcdo de conteudo, pro-
vavelmente por ser de mais facil aplicacdo, bastando utilizar os elementos de jogos em
atividades ja existentes (ARAUJO, 2016). Porém, uma gamificacdo estrutural pensada e
aplicada para a educagao desde o inicio pode trazer uma maior integragao as atividades
e torna-las mais impactantes e com maior engajamento, pois todo o conteido contera a
gamificacdo como parte integrada do sistema.

3. A Educacgao Financeira e a Gamificagao

A EF é de fundamental importancia para a sociedade, pois ela permite tomadas
de decisbes mais saudaveis e estimula a economia, mas para isso, € necessario um am-
plo programa de ensino para a populacdo. Isso ja ocorre ha algum tempo em paises de-
senvolvidos, e no Brasil existe a Estratégia Nacional de Educac¢do Financeira (ENEF), insti-
tuida em 2010 que culminou em diretrizes para o ensino fundamental e médio, plata-
formas de ensino, aplicativos, plano de acdo e com destaque para um game chamado
“Ta Osso” para ensinar os jovens e adolescentes sobre os conceitos basicos da EF (HA-
YASHI e FROM, 2019; SAVOIA, SAITO e SANTANA, 2007; SANTOS, D., 2019; ENEF, 2020).

O programa identificou que os jogos tém potencial para ensinar teorias de ma-
neira ludica e adaptada para os jovens. O game que foi desenvolvido é um excelente
exemplo da gamificacdo de conteldo aplicada a EF, que contém uma narrativa com te-
matica sobre finangas, mecanicas para acumulacdo de dinheiro e sistema de ranking
com pontuacdo (ENEF, 2020). Esse sistema, como dito anteriormente, pode trazer um
bom engajamento para os alunos, o que incentiva a continuidade do aprendizado.

A ENEF ainda instaurou a obrigatoriedade em se lecionar conceitos da EF no en-
sino fundamental a partir de 2019, conforme as diretrizes da Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC), porém ja disponibilizava desde 2014 material didatico para os professo-
res e instituicGes de ensino que desejassem promover a EF nas escolas (ENEF, 2020;
MEC, 2018).

3.1. Premissas do Projeto

A EAD permite com que qualquer pessoa adquira conhecimento, pois sua aplica-
¢do é independente do local fisico em que se encontra o aluno, e por isso é mais acessi-
vel do que o ensino tradicional presencial, pois mesmo com o acesso a EAD e a EF em
grandes cidades e capitais ser mais facil do que em cidades pequenas e do interior dos
estados, 70% da populagdo brasileira possui acesso a internet (OLIVEIRA, FIGUEIREDO e
FELIX, 2020; CGIBR, 2019).
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A gamificacdo aplicada a EAD pode trazer mais engajamento e motivacdo para
aprender e dar continuidade a rotina de estudos e aquisicdo de conhecimentos. Em se
tratando da EF, que é vista como importante desde os anos iniciais de formacdo acadé-
mica, a gamificacdo traz luz nova para o assunto, principalmente com o intuito de atrair
pessoas mais jovens, o publico-alvo principal para aplicacdo do ensino da EF, pois eles
sdo os futuros investidores e participantes do mercado financeiro (KAPP, BLAIR e
MESCH, 2013; KAPP, 2012; HAMARI, KOIVISTO e SARSA, 2014; MCGONIGAL, 2015; ARA-
UJO, BARBOSA e LUNA, 2018).

Por isso se justifica ensinar finangas por meio da EAD utilizando a gamificagdo
como ferramenta para auxiliar os estudantes. Alguns projetos ja foram desenvolvidos
com propostas diversas e com resultados positivos em variadas situagdes (SILVA e PO-
WELL, 2013; DIAS, SAMPAIO, GOMES e NATARIO, 2017; SANTOS, R., 2019). Este artigo
procura eleva-los a uma dinamica mais atual com a gamificagdo e ampliar o acesso para
qualquer pessoa com acesso a internet.

Utilizando diretrizes ja publicadas (SILVA e POWELL, 2013; ENEF, 2020; OECD,
2005), a estrutura visa atender aos objetivos propostos a seguir, indo do mais bdsico até
chegar ao mais avancado, com possibilidades de desenvolvimento futuro para abranger
a capacitacdo de professores para lecionarem educacdo financeira.

A) Desenvolver o entendimento basico do funcionamento do sistema eco-
noémico e financeiro no Brasil, bem como os principios do dinheiro e do capital, da pou-
panca e dos investimentos, do consumo e conceitos de crédito e endividamento, aliando
conhecimentos praticos e tedricos com exemplos do cotidiano.

B) Promover o consumo consciente e a formagdo de poupanga, previdéncia
e patrimonio a longo prazo, mostrar a importancia em se fazer investimentos constantes
e evitar contrair empréstimos para gastos banais, mostrando os beneficios em se manter
uma boa saude financeira.

Q) Disseminar os diversos tipos de produtos de investimentos existentes, ex-
plicando suas caracteristicas principais e estimular a experimentacdo deles por meio de
tutoriais simples e de facil entendimento.

D) Incentivar a busca constante pelo conhecimento e o desenvolvimento de
uma cultura de educacao financeira e do pensamento de investidor.

Conforme os objetivos adotados, foi elaborado um plano de estudos para pesso-
as com idade a partir de 18 anos, que incluisse a gamificagdo como ferramenta principal
para auxiliar no ensino da EF.

3.2. Estrutura de Ensino e Conteudo

Por meio de uma plataforma online de EAD, o interessado poderd dar inicio aos
estudos, bastando apenas um acesso a internet e efetuar um cadastro. Ao comegar seus
estudos, o aluno terd todo o conteldo disposto em uma sequéncia de eventos com ele-
mentos de narrativa gamificada, com uma histéria de fundo para demonstrar eventos e
consequéncias reais da EF. Dentro da plataforma, o aluno podera compartilhar seu pro-
gresso com outras pessoas, e estas poderdao acompanhar o desenvolvimento dos estu-
dos dele.

O projeto é dividido em trés fases distintas. A primeira fase é a Educacdo Finan-
ceira Basica, que abrange os conceitos principais da economia e do mercado financeiro,
a segunda, é a Formacdo Avancgada, que engloba os diversos conhecimentos especificos.
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Ao completar as duas etapas, o participante terd acesso a terceira fase, a Avalia¢do Final,
gue ira avaliar os conhecimentos adquiridos ao longo do curso.

Ao completar a primeira etapa, o participante ganhara 60 pontos, que dardo para
ele o selo de “Investidor Iniciante”, um atestado de que ele ja sabe os principios bdsicos
da EF. Ao terminar a segunda parte, ganhara mais 20 pontos, que dardo o selo de “Co-
nhecedor de Investimentos”, que comprova a capacidade do aluno em efetuar investi-
mentos reais e o qualifica para a Avaliacdo Final. A Avalia¢do Final sera composta por 20
guestdes de multipla escolha, cada uma valendo 1 ponto, que avaliam todo o conteldo
ministrado.

Se o0 aluno obtiver no minimo 12 acertos, ele ganhara o certificado especial de
conclusdo, o seu prémio por completar o curso, que tera validade no mercado de traba-
lho e sua autenticidade podera ser auferida online de acordo com um cdédigo individual
em cada certificado. Conforme o aluno tenha mais acertos, o nivel do certificado serd
melhorado, conforme a seguir: 12 acertos (bronze) o nivel mais baixo do certificado, 15
acertos (prata), 18 acertos (ouro), 20 acertos (platina) o certificado com nivel maximo.
Além do certificado, o aluno concluinte terd ainda um selo especial, que contera seu
codigo unico e que podera ser usado em suas redes sociais e em seu curriculo.

As disciplinas do curso terdo trés partes distintas. A primeira parte sera composta
por videoaulas com o conteudo principal, a segunda parte serd por meio de textos e
guestdes para fixacdo, e a ultima parte serd composta por um video interativo, onde as
escolhas do estudante influenciardo o final do video e contera explicacdes concisas dos
erros cometidos. Em cada conteudo terd um fluxo continuo de atividades com momen-
tos certos para pausas, e caso a pessoa decida paralisar os estudos fora dos momentos
corretos deverd repetir o conteldo apds a ultima pausa correta. Essa mecanica, conhe-
cida como “salvar o jogo” serve para dar um momento de descanso nas atividades, que
exigirdo atencao e dedicacao dos participantes.

3.3. Contetudo Sugerido

Os assuntos do curso foram divididos para abranger os conteudos julgados como
principais dentro da EF, dispostos em uma forma para criar uma evolucdo natural dos
conteldos ministrados.

Educacdo Financeira Basica. O conteldo basico para um simples entendimento
dos pontos principais da educacao financeira.

Moédulo 1: O Dinheiro. A moeda, o escambo, as trocas, o comércio, capitalismo,
salario e outros conceitos bdsicos do dinheiro.

Mddulo 2: A Economia. Oferta e demanda, macroeconomia, microeconomia, go-
vernos e outros ensinamentos basicos sobre economia.

Moddulo 3: Investimentos. Formacdo e poupanca e patrimobnio, aposentadoria e
previdéncia, juros, empréstimos, dividas e afins.

Formacdao Avancada. Conteldos mais especificos que tangem os investimentos
disponiveis no brasil.

Moédulo 4: Renda Fixa. Titulos publicos e privados, fundos de renda fixa e outros
produtos de renda fixa.

Moédulo 5: Renda Variavel. Ac¢Ges, ETFs, fundos de acdes e multimercado, opgoes
e outras variagoes.
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Avaliacdo Final. A avaliacdo geral contendo todos os conteldos que dirdo o quan-
to o aluno absorveu de ensinamento.

4. Consideragdes Finais

O artigo apresenta o projeto completo com contetudo de um bom sistema de en-
sino da EF, aliado com a modernizacdo da gamificacdo e do EAD online, de facil acesso
para qualquer pessoa com internet disponivel seja ela pelo celular ou computador, po-
rém buscando atingir as pessoas entre 18 e 29 anos.

Por ser dividido em modulos de crescente complexidade, existe a possibilidade
de flexibilizacdo do conteldo para atingir especificamente publicos diferentes, como
criancas e idosos, democratizando ainda mais o ensino.

Ao se compartilhar o progresso dos estudos com amigos e familiares, eles pode-
rao incentivar o aluno e talvez se interessarem no conteldo e comegarem a aprender
também, gerando engajamento organico com o projeto.

Tendo em vista o projeto concluido, entende-se que a gamificagao é uma aliada
poderosa no sistema de ensino e que se conecta muito bem com a EF, principalmente
aquela direcionada para pessoas mais jovens.

Sugere-se como opg¢ao de continuidade deste artigo, a criagdo de uma ementa
estruturada nos preceitos aqui contidos e uma pesquisa de campo com questionario
para avaliar a receptividade do projeto com os varios publicos-alvo potenciais.
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