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RESUMO

Este trabalho apresenta uma alternativa para abordar o tema de Educagdo Financeira nas escolas
de nivel basico e e ensino médio no Brasil com uma abordagem de Jogos em Metaverso. A
Literacia Financeira bem como o uso consciente do dinheiro ¢ indicada por diversos setores da
economia mundial, todavia, abordar este tema de forma ludica, divertida e interativa € um desafio
para os docentes na atualidade. Foi criado um ambiente criativo dentro do metaverso Roblox com
intuito de literar e instruir os alunos sobre elementos financeiros como recursos financeiros,
salario, receitas e despesas, poupanca, dividas e investimentos, que sdo termos caros para o
brasileiro e que sdo apontados como dificil compreensdo em situa¢des de endividamento. Como
instrumento foi aplicado 03 questionarios, sendo o primeiro de pré-teste, para aferir o nivel de
conhecimento sobre os termos a serem trabalhando. Apds um teste intermediario, considerando o
viés de objeto de aprendizagem digital ¢ ao final um terceiro com o objetivo de mensurar a
evolugdo sobre o assentamento das informagdes adquiridas. Nossas principais conclusoes indicam
que o ambiente de metaverso Roblox foi um excelente instrumento Iudico para expor os elementos
basilares das finangas ¢ desafios do uso destes recursos. O metaverso ¢ uma nova fronteira nas
tecnologias educacionais e deve-se obter novas formas e critérios de avaliagdo, mecanismos de
governanga ¢ gestdo da aprendizagem bem como métodos de teste ao nivel do estudo. Embora
tenha sido identificada, no inicio da pesquisa, uma tendéncia dos estudantes a agirem de forma
impulsiva no ambiente do metaverso, os resultados obtidos no pods-teste evidenciaram uma
mudanga significativa nesse comportamento. Constatou-se que entre 64% e 74% dos participantes
passaram a adotar atitudes mais reflexivas e colaborativas, utilizando a possibilidade de reiniciar
o ambiente virtual como estratégia de experimentagdo ¢ aprendizagem. Essa dinamica possibilitou
aos alunos testarem hipoteses, corrigir erros ¢ aprimorar a tomada de decisdo, o que se traduziu
em um desempenho coletivo mais consistente. Desta forma, a utilizagdo do metaverso demonstrou
potencial ndo apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas também para o fortalecimento de
competéncias socioemocionais, como cooperacdo, empatia e pensamento critico, essenciais a
formag@o integral do estudante no contexto da Educacdo Financeira. Assim, concluimos que néo
ha davida de que os jovens precisam de ter a literacia financeira para lidar com as questdes
financeiras quotidianas e que de forma coletiva aprendem e cooperam mais para desenvolver estas
habilidades. Por isso, é essencial tornar a Educagdo Financeira universalmente nas escolas de
forma Iudica, propositiva e cooperativa. Ressalta-se, entretanto, a necessidade de novas
investigacoes sobre critérios de avaliacdo, mecanismos de governanga e gestdo da aprendizagem
nesse tipo de tecnologia educacional, de modo a consolidar sua efetividade no contexto escolar.

Palavras-chave: Educacdo Financeira; Ludico; Metaverso; Roblox; Tecnologia.



ABSTRACT

This work presents an alternative way of approaching the subject of Financial Education
in primary and secondary schools in Brazil with a Metaverse Games approach. Various
sectors of the world economy indicate Financial Literacy and the conscious use of money.
However, approaching this topic in a playful, fun, and interactive way is challenging for
teachers today. A creative environment was created within the Roblox metaverse to
educate and instruct students about financial elements such as financial resources, salary,
income and expenses, savings, debts, and investments, which are expensive terms for
Brazilians and are challenging to understand in situations of indebtedness. Three
questionnaires were used as a tool, the first being a pre-test to gauge the level of
knowledge about the terms to be worked on. It was followed by an intermediate test,
considering the digital learning object, and a third to measure progress in retaining the
information acquired. Our main conclusions indicate that the Roblox metaverse
environment was an excellent recreational tool for exposing the essential elements of
finance and the challenges of using these resources. The metaverse is a new frontier in
educational technologies. New forms and criteria for assessment, governance
mechanisms, and learning management should be developed, as well as testing methods
at the study level. Although a tendency for students to act impulsively within the
metaverse environment was identified at the beginning of the research, the post-test
results revealed a significant change in this behavior. It was found that between 64% and
74% of participants began to adopt more reflective and collaborative attitudes, using the
ability to restart the virtual environment as a strategy for experimentation and learning.
This dynamic allowed students to test hypotheses, correct mistakes, and improve
decision-making, which resulted in more consistent collective performance. In this way,
the use of the metaverse demonstrated potential not only for cognitive development but
also for strengthening socio-emotional competencies such as cooperation, empathy, and
critical thinking—essential skills for the holistic formation of students within the context
of Financial Education. Therefore, we conclude that there is no doubt that young people
need financial literacy to deal with everyday financial issues and that, collectively, they
learn and cooperate more to develop these skills. Hence, it is essential to make Financial
Education universally accessible in schools in a playful, purposeful, and collaborative
way. However, it is important to highlight the need for further research on evaluation
criteria, governance mechanisms, and learning management in this type of educational
technology, in order to consolidate its effectiveness in the school context.

Keywords: Financial Education; Playful Learning; Metaverse; Roblox; Technology.
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1. INTRODUCAO

As metodologias de ensino passaram por transformagdes significativas ao
longo dos anos em decorréncia das mudangas tecnoldgicas, que introduziram novas
linguagens e recursos em diferentes contextos globais. Nesse cendrio, as ferramentas
pedagogicas vém desempenhando um papel essencial para aprimorar a transmissao de
conceitos aos alunos, ampliando o repertorio didatico e disponibilizando metodologias
inovadoras. Entre essas possibilidades, destaca-se o uso do metaverso, especialmente
pela plataforma Roblox (ROBLOX, 2025), como alternativa para promover maior
conexao e interacao entre estudantes, de maneira ludica e envolvente.

Nesse contexto, a EdFin tornou-se, nas ultimas décadas, um tema de crescente
relevancia no Brasil, em razdo de seu impacto direto no comportamento das pessoas e
da promog¢do de conhecimentos essenciais para uma vida financeira equilibrada
(OLIVIERI, 2013, p. 45). Considerando a complexidade do ambiente econdomico
contemporaneo ¢ os efeitos das decisdes financeiras sobre a qualidade de vida, ressalta-
se a importancia da inclusdo desses conteidos na formagao dos individuos do século
XXI (CORDEIRO et al., 2018, p. 42).

Para atender a essa demanda, diversas metodologias e estratégias vém sendo
empregadas no ensino de Educacdo Financeira, incluindo a mediagdo por linguagem e
reflexdo, além de préaticas aplicadas que aproximam os alunos de situagdes cotidianas
(MAESTRI; MENONCINI, 2021). O desafio central consiste em identificar
abordagens eficazes e motivadoras, capazes de despertar nos estudantes interesse,
criticidade e consciéncia quanto ao uso dos recursos financeiros (FRANCA;
FIGUEIREDO, 2021). Nesse processo, a escola exerce papel fundamental, seja pela
transmissao de conceitos basicos, seja pelo estimulo ao pensamento reflexivo sobre
consumo ¢ gestdo do dinheiro (SOUSA et al., 2022). A inser¢do da Educacdo
Financeira no curriculo escolar visa, assim, contribuir para a formacdo de hébitos
racionais e responsaveis, atuando também na prevengdo de problemas como
endividamento, inseguranca financeira e ma gestao de recursos (SOUZA et al., 2022).

Entretanto, engajar adolescentes e jovens nesse tema ainda representa um
desafio para os docentes (RAMOS; LAVOR, 2021). E justamente diante dessa
dificuldade que esta dissertagdo propde contribuir para a formagao dos alunos por meio
de ferramentas e metodologias inovadoras, tornando o ensino mais eficaz, acessivel e

motivador. O objetivo € ampliar o repertério pedagdgico dos professores e fornecer
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subsidios para a transmissdo de conceitos fundamentais de finangas pessoais de
maneira pratica e contextualizada, com énfase na gamifica¢cdo e no uso do metaverso
Roblox.

No contexto educacional contemporaneo, a incorporagdo de recursos digitais
tem se tornado cada vez mais presente, possibilitando novas formas de interagdo entre
os alunos e o conhecimento. Ambientes virtuais, como o metaverso, permitem
experiéncias imersivas que simulam situagdes reais, tornando o aprendizado mais
dindmico e interativo. Nessa perspectiva, Huotari e Hamari (2012) defendem que a
gamificacdo transforma atividades potencialmente mondtonas em experiéncias
motivadoras, enquanto Kapp (2012) reconhece sua eficacia em engajar os alunos e
favorecer aprendizagens significativas.

A escolha do Roblox como ferramenta pedagdgica nesta dissertagdo justifica-
se pela possibilidade de criar simulagdes que refletem situagdes do cotidiano
financeiro dos estudantes, favorecendo o desenvolvimento de competéncias essenciais
para a vida adulta. Dessa forma, a proposta contempla temas centrais da Educagao
Financeira, como planejamento financeiro e orcamento, gestdo de dividas, formagao
de reserva de emergéncia e investimentos. Esses topicos constituem a base de um
curriculo voltado a preparar os alunos para tomarem decisdes financeiras assertivas e
responsaveis. A esse respeito, Lusardi e Mitchell (2007) ressaltam que, em diversos
paises, o nivel de alfabetizacdo financeira ¢ considerado baixo, independentemente do
grau de desenvolvimento econdmico, o que refor¢a a urgéncia de programas
educacionais especificos e eficazes.

Em sintese, esta dissertacdo busca capacitar professores e alunos por meio de
metodologias ativas e inovadoras, utilizando o Roblox como ferramenta educacional.
A proposta pretende alinhar tecnologia e pedagogia, criando um processo de ensino-
aprendizagem mais motivador, acessivel e eficiente, capaz de promover autonomia,
criticidade e preparo dos estudantes diante dos desafios econdmicos e financeiros da
atualidade.

As metodologias de ensino vém passando por transformagdes significativas ao
longo dos anos, sobretudo em decorréncia das mudancas tecnoldgicas que
introduziram novas linguagens e recursos em diferentes contextos globais. Nesse
sentido, as ferramentas pedagogicas tém desempenhado papel central no
aprimoramento da transmissdo de conceitos, a0 mesmo tempo em que ampliam o

repertorio didatico disponivel aos educadores e oferecem metodologias inovadoras.
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Entre essas possibilidades, destaca-se o uso do metaverso, especialmente por meio da
plataforma Roblox, como alternativa capaz de promover maior conexao e interagao
entre os estudantes, de maneira ladica, imersiva e envolvente.

Paralelamente, a EdFin consolidou-se, nas ultimas décadas, como um tema de
crescente relevancia no Brasil, em virtude de seu impacto direto sobre o
comportamento das pessoas e da promog¢ao de conhecimentos essenciais a constru¢ao
de uma vida financeira equilibrada (OLIVIERI, 2013). Considerando a complexidade
do ambiente econdmico contemporaneo ¢ os efeitos das decisdes financeiras na
qualidade de vida, evidencia-se a importancia da inclusdo desses contetdos na
formagao dos sujeitos no século XXI (CORDEIRO et al., 2018).

Com o intuito de atender a essa demanda, diferentes metodologias e estratégias
vém sendo aplicadas ao ensino da EdFin, tais como a mediacao pela linguagem e pela
reflexdo, além de praticas pedagdgicas que aproximam os alunos de situagdes
cotidianas (MAESTRI; MENONCINI, 2021). O desafio, entretanto, consiste em
identificar abordagens eficazes e motivadoras, capazes de estimular o interesse, a
criticidade e a consciéncia quanto ao uso adequado dos recursos financeiros
(FRANCA; FIGUEIREDO, 2021).

Nesse processo, a escola exerce papel relevante, seja na transmissao de
conceitos basicos, seja no estimulo ao pensamento reflexivo sobre consumo e gestao
do dinheiro (SOUSA et al., 2022). Dessa forma, a inser¢do da EdFin no curriculo
contribui para a formagdo de hébitos racionais e responsaveis, atuando também de
forma preventiva na reducdo de problemas como endividamento, inseguranca
financeira e ma gestao dos recursos (SOUZA et al., 2022).

Apesar de sua relevancia, engajar adolescentes e jovens na aprendizagem da
EdFin ainda representa um desafio para os docentes (RAMOS; LAVOR, 2021). Nesse
sentido, a presente dissertacdo propde-se a contribuir para a formagao dos estudantes
por meio da utilizacdo de ferramentas e metodologias inovadoras, com vistas a tornar
o ensino mais eficaz, acessivel e motivador. Busca-se, assim, ampliar o repertorio
pedagbgico dos professores e oferecer subsidios para a transmissdo de conceitos
fundamentais de financas pessoais de forma pratica e contextualizada, com énfase na
gamificacdo e no uso do metaverso Roblox.

A incorporagdao de recursos digitais no processo educacional vem se
intensificando, possibilitando novas formas de interacdo e constru¢do do

conhecimento. Ambientes virtuais, como o metaverso, viabilizam experiéncias
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imersivas capazes de simular situagdes reais, o que torna o aprendizado mais dindmico
e interativo. De acordo com Huotari ¢ Hamari (2012), a gamificacdo transforma
atividades potencialmente monoétonas em experiéncias motivadoras, enquanto Kapp
(2012) reconhece sua eficacia em engajar os estudantes e favorecer aprendizagens
significativas.

Em sintese, esta dissertacao busca contribuir para a capacita¢ao de professores
e alunos por meio da ado¢ao de metodologias ativas e inovadoras, utilizando o Roblox
como ferramenta educacional. O trabalho pretende alinhar tecnologia e pedagogia, de
modo a construir um processo de ensino-aprendizagem mais motivador, acessivel e
eficiente, que favoreca a autonomia, o pensamento critico e a preparagdo dos

estudantes diante dos desafios economicos e financeiros da contemporaneidade.

1.1. Apresentaciao do Tema

O aprendizado dos estudantes, especialmente no campo da EdFin, demanda
abordagens inovadoras que transcendam a mera transmissao de conteudo. Para atender a
essa necessidade, torna-se essencial incorporar metodologias ativas e ferramentas
tecnologicas que tornem o ensino mais contextualizado, dindmico e alinhado as demandas
contemporaneas da sociedade. Nesse sentido, Moran (2015) ressalta que a integracao de
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem favorece a constru¢do de ambientes
educacionais mais colaborativos e interativos, estimulando o engajamento dos estudantes.

Dentro desse contexto, o uso do Metaverso, por meio de plataformas como o
Roblox, tem se destacado como uma estratégia pedagogica eficaz. Conforme aponta
Prensky (2001), os jogos digitais e ambientes gamificados configuram-se como
ferramentas poderosas para engajar estudantes nativos digitais, habituados a interagir em
mundos virtuais. O Roblox, ao possibilitar a simulagao de cenarios proximos da realidade,
contribui para a exploragdo pratica de conceitos abstratos relacionados a EdFin, tornando
o aprendizado mais significativo e aplicavel a vida cotidiana.

As metodologias ativas, como defendem Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015),
reposicionam o estudante no centro do processo de aprendizagem, promovendo maior
protagonismo e autonomia. Nesse cendrio, a gamificacdo apresenta-se como recurso
especialmente eficaz, uma vez que transforma o aprendizado em uma experiéncia
interativa e estimulante. Werbach e Hunter (2012) destacam que a gamificacao amplia o
engajamento ao incorporar elementos tipicos dos jogos — como desafios, niveis e

recompensas — ao processo educativo. No caso da EdFin, tais caracteristicas revelam-se
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fundamentais para incentivar os estudantes a refletirem sobre suas escolhas financeiras
de maneira pratica, critica e contextualizada.

Além disso, Hoffmann e Moro (2012) salientam que, no mundo contemporaneo,
criangas e jovens estdo constantemente expostos a estimulos de consumo, o que exige
uma abordagem educativa que va além da exposi¢ao tedrica de conteudo. A criagao de
ambientes simulados, como os oferecidos pelo Roblox, permite que os estudantes
exercitem a tomada de decisdes financeiras em um contexto seguro e controlado. Desse
modo, o aprendizado ultrapassa a dimensdo cognitiva, abrangendo também aspectos
comportamentais ¢ emocionais, conforme destaca Kahneman (2012) ao apontar a
influéncia das emogdes nos processos decisorios relacionados as finangas.

Diante dessas consideracdes, a escolha pela utilizagdo da metodologia ativa com
gamificacdo no metaverso, por meio do Roblox, busca contribuir diretamente para o
aprendizado dos estudantes. O intuito consiste em integrar teoria e pratica de forma
dinamica e interativa, possibilitando o desenvolvimento de competéncias financeiras e de
habilidades criticas em um ambiente ludico e envolvente. Papert (1993) corrobora essa
perspectiva ao afirmar que o aprendizado se torna mais efetivo quando os estudantes estao
envolvidos em atividades praticas e desafiadoras, que estimulem a construg¢ao ativa do
conhecimento.

Nesse contexto, esta dissertacao tem como foco os alunos do primeiro, segundo e
terceiro anos do ensino médio técnico da Etec Pedro D’Arcadia Neto, localizada no
municipio de Assis — SP, com faixa etaria entre 14 e 18 anos. O objetivo € compreender
de que maneira a aplicacdo de metodologias inovadoras, apoiadas na gamificacdao e no
uso do metaverso Roblox, pode favorecer a aprendizagem e o engajamento desse publico.

Assim, emerge a pergunta central desta dissertacdo: como a utilizacdo da
gamificacio no metaverso, por meio do Roblox, pode contribuir para o aprendizado
da Educacao Financeira dos estudantes, promovendo um ensino mais dinamico,

interativo e alinhado as demandas contemporaneas da sociedade?

1.2. Justificativa

O ensino da EdFin torna-se cada vez mais indispensavel para proporcionar aos
jovens um melhor entendimento sobre como se relacionar com o dinheiro. Nesse sentido,
a integracdo de tecnologias emergentes ao processo educativo tem demonstrado
significativo potencial para aumentar o engajamento e a eficacia do aprendizado,

especialmente em areas de maior complexidade, como a financeira.
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A relevancia do ensino de EdFin justifica-se pela sua pertinéncia no contexto da
sociedade contemporanea. Muitos individuos enfrentam dificuldades financeiras em
razdo da auséncia de uma formag¢ao formal nessa area, o que impacta negativamente suas
decisdes econdmicas e compromete sua qualidade de vida, além de afetar sua saude
emocional. No caso brasileiro, observa-se um numero expressivo de jovens que
apresentam limitacdes no gerenciamento de recursos financeiros, o que refor¢a a urgéncia
de métodos educacionais inovadores e eficazes. Nesse contexto, o uso do Metaverso, por
meio da plataforma Roblox, desponta como uma alternativa promissora, ao combinar
interagdo digital, ludicidade e aprendizado pratico em um Unico ambiente de ensino-
aprendizagem.

Entretanto, um dos principais entraves para o avango da alfabetizagdo financeira
no Brasil esta relacionado a formacdo docente. Muitos professores ainda nao recebem
preparo adequado para trabalhar a tematica de forma pratica e contextualizada em sala de
aula, o que limita o alcance e a efetividade das agdes educativas nessa area.

De acordo com Rinaldi e Amaral (2018), a formagao continuada de docentes
constitui elemento indispensavel para assegurar que os profissionais estejam aptos a
integrar a Educacdo Financeira ao curriculo escolar de maneira interdisciplinar,
articulando-a a contetidos de Matematica, Geografia, Historia e demais componentes
curriculares. Assim, investir na capacitagdo docente representa um passo fundamental
para fomentar transformacdes sociais significativas, uma vez que os professores exercem
papel mediador no desenvolvimento de competéncias criticas, reflexivas e financeiras nos
estudantes.

Diante desse cendrio, esta pesquisa delimita seu espaco de investigacao aos alunos
do primeiro, segundo e terceiro anos do ensino médio técnico da Etec Pedro D’ Arcadia
Neto, localizada no municipio de Assis — SP, na faixa etdria de 14 a 18 anos, com o
proposito de analisar como a utilizacdo de metodologias inovadoras, especialmente a
gamificacdo no metaverso, pode contribuir para a consolidagdo da Educagao Financeira
nesse contexto escolar.

Considerando todo contexto, torna-se evidente a necessidade de metodologias
pedagbgicas inovadoras que promovam a aproximacdo dos jovens com a EdFin em
ambientes atrativos e imersivos. O Metaverso, especialmente por meio do Roblox,
apresenta-se como recurso capaz de proporcionar experiéncias de aprendizado que unem
a pratica financeira a elementos de gamificagdo e intera¢do digital. Dessa forma, os

estudantes sdo estimulados a refletir sobre decisdes financeiras em contextos simulados,
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favorecendo nao apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também a construcao de
habitos conscientes e sustentaveis.

A escolha do Roblox como ferramenta pedagogica nesta dissertagdo justifica-se
pela possibilidade de criar simulagdes que refletem situagdes do cotidiano financeiro dos
estudantes, como a abertura de negocios, a elaboracdo de orgamentos, a tomada de
decisdes sobre dividas e investimentos, além do planejamento financeiro de curto e longo
prazo. Essas experiéncias praticas e interativas favorecem o desenvolvimento de
competéncias essenciais para a vida adulta.

Estudos recentes reforcam essa perspectiva: segundo pesquisa realizada pela
GoHenry (2022), jogos digitais como o Roblox contribuem para a constru¢do de hébitos
financeiros sauddveis em ambientes controlados, oferecendo oportunidades para que os
estudantes pratiquem a gestdo de recursos, planejem objetivos de longo prazo e
compreendam a importancia da tomada de decisdes conscientes.

Para os professores, trata-se de um recurso que possibilita o ensino ndo apenas de
conteudos técnicos, mas também de comportamentos associados a uma vida financeira
equilibrada.

Desse modo, esta dissertacdo se justifica pela necessidade de explorar o potencial
do Metaverso como mediador do processo de ensino e aprendizagem, oferecendo aos
alunos envolvidos uma vivéncia diferenciada que, a0 mesmo tempo, 0s prepara para os
desafios da vida financeira adulta e os insere em uma dindmica tecnologica alinhada as

transformagoes do futuro da educacao.

1.3. Objetivos da Pesquisa
1.3.1. Objetivo Geral

Explorar uma proposta de uso de metodologias ativas, com foco no Metaverso
Roblox, como ferramenta pedagogica para o ensino de educacgao financeira. A dissertacao
visa, assim, transformar a experiéncia educacional ao fornecer uma ferramenta e

metodologia inovadora para engajar os alunos em um aprendizado pratico e aplicado.

1.3.2. Objetivos Especificos:

- Compreender os fundamentos da EdFin e sua importdncia no contexto brasileiro
contemporaneo, destacando de que forma ela pode influenciar positivamente o

comportamento ¢ as atitudes financeiras dos jovens;
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- Aplicar a gamificacdo como metodologia para tornar a EdFin mais acessivel, dinamica
e interessante aos estudantes;

- Examinar como o metaverso Roblox pode ser incorporado ao processo educacional,
observando o engajamento e a participagao dos alunos adolescentes durante as atividades
de aprendizagem:;

- Avaliar o potencial do metaverso Roblox como ferramenta pratica para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades financeiras;

- Apresentar as descobertas e reflexdes decorrentes da pesquisa, de modo a tornar a
experiéncia replicavel e aplicavel em outros contextos educacionais, incentivando

praticas de aprendizagem mais motivadoras e significativas.

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

A presente dissertacdo organiza-se em quatro partes interdependentes, de modo a
assegurar coeréncia e progressao logica ao percurso investigativo. No primeiro capitulo,
apresenta-se o cendrio que fundamenta a pesquisa, bem como sua justificativa, a
introducdo temadtica, a pergunta central e os objetivos — geral e especificos. Esse capitulo
cumpre a funcdo de estabelecer as bases conceituais e pragmaticas da investigagdo,
explicitando porque a alfabetiza¢do financeira, em um pais marcado por desigualdades
socioecondmicas como o Brasil, deve ser compreendida como um instrumento de
transformagao individual e coletiva. Assim, ndo se trata apenas de delimitar um campo
de estudo, mas de propor um olhar critico para um fendmeno social que repercute
diretamente na autonomia cidada e na inclusdo produtiva.

O segundo capitulo dedica-se a fundamentacao teorica, contemplando diferentes
vertentes que sustentam a analise. Nele, sdo discutidos o panorama da alfabetizagdo
financeira no Brasil, as pesquisas sobre EdFin e os aspectos centrais relacionados a
tematica, como o planejamento financeiro e or¢camentdrio, a gestdo de dividas, a
constru¢do de uma reserva de emergéncia e a cultura de investimentos. Além disso, sdo
exploradas metodologias contemporaneas de ensino, como a aprendizagem baseada em
jogos, e abordagens pedagodgicas implementadas em territorio nacional. O capitulo
aprofunda-se ainda no potencial dos metaversos educacionais e da plataforma Roblox,
destacando a necessidade de integrar inovagdes tecnologicas ao processo educativo. Ao
articular teoria e pratica, busca-se evidenciar que a educacao financeira, quando mediada
por ambientes virtuais imersivos, pode ultrapassar a dimensdo meramente informativa e

assumir carater formativo, critico e emancipatorio.
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O terceiro capitulo concentra-se na metodologia adotada para o desenvolvimento
da pesquisa. Sao apresentados os artefatos construidos, o processo de Level Design no
metaverso, bem como as caracteristicas do estudo e os sujeitos participantes. Também
sao detalhados os instrumentos de coleta e os procedimentos metodologicos empregados
para a analise de dados. Mais do que descrever técnicas, este capitulo pretende explicitar
a coeréncia entre os objetivos estabelecidos e os meios utilizados para alcangé-los,
defendendo a pertinéncia da escolha metodologica diante da complexidade do fendmeno
investigado. Dessa forma, a reflexdo sobre o método nao se limita a uma dimensao
técnica, mas incorpora um olhar critico acerca das implicagdes epistemoldgicas e
pedagogicas envolvidas.

O quarto capitulo configura-se como o espaco destinado a conclusdo, sendo
realizado a sintese e reflexdo critica dos achados da pesquisa, retomando os objetivos
inicialmente propostos e estabelecendo um dialogo entre resultados, limitagdes e
perspectivas futuras. Essa retomada, entretanto, ndo se restringe a um encerramento
descritivo, mas propde uma analise ampliada, capaz de problematizar o alcance das
contribui¢cdes obtidas e evidenciar lacunas que podem ser exploradas em investigacdes
posteriores em torno da alfabetizacao financeira e de seu ensino em ambientes inovadores,
reafirmando a relevancia social e educacional do tema.

Desse modo, a conclusdo constitui menos um ponto final € mais um convite a
construcdo coletiva de caminhos que fortalecam o ensino da educagdo financeira no

contexto das transformacgdes sociais e tecnologicas em curso.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem como objetivo apresentar a fundamentagdo conceitual e os
referenciais tedricos que sustentam a pesquisa, oferecendo um contexto aprofundado
sobre a EdFin e seus multiplos aspectos. A andlise contempla o panorama da alfabetizagao
financeira no Brasil, a relevancia do planejamento financeiro e orcamentario, a gestdo de
dividas, a criagdo de reservas de emergéncia e os investimentos. Além disso, dedica-se a
explorar o uso do Metaverso e da plataforma Roblox como ferramentas inovadoras para
o ensino de EdFin. Essa abordagem visa evidenciar a complexidade de cada um desses
elementos e a necessidade de perspectivas contemporaneas que consolidem um estudo

robusto e consistente, capaz de articular teoria, pratica e tecnologia.

2.1 Panorama da Alfabetizacdo Financeira no Brasil

O Brasil apresenta uma posi¢ao desfavoravel no cendrio global de alfabetizacao
financeira. Segundo o Relatério Global de Educagdo Financeira da S&P Global FinLit
Survey (2023), apenas 27% dos adultos brasileiros compreendem conceitos financeiros
basicos, como juros compostos, inflacdo e diversificacdo de investimentos. Este
percentual encontra-se abaixo da meédia global, que ¢ de 33%, indicando um atraso
significativo em relagdo a outros paises e sugerindo que grande parte da populagdo
enfrenta dificuldades para tomar decisdes econdmicas fundamentadas. A baixa
alfabetizagdo financeira repercute diretamente na qualidade de vida, impactando desde a
capacidade de planejar o orgamento doméstico até decisdes estratégicas envolvendo
crédito e investimentos.

A situacdo torna-se ainda mais preocupante quando se observa o perfil dos jovens.
Dados do Relatorio de Endividamento e Inadimpléncia da Confederagdo Nacional do
Comércio de Bens, Servigos e Turismo (CNC, 2024) indicam que aproximadamente 60%
dos brasileiros entre 18 e 24 anos possuem algum tipo de divida.

Esses jovens frequentemente iniciam sua vida financeira sem uma base
educacional estruturada sobre gestdo de recursos, o que contribui para a perpetuagao de
habitos financeiros prejudiciais e a ampliacao de riscos socioecondmicos a longo prazo.
Tais dados reforcam a urgéncia de intervengdes educacionais, sendo a inser¢ao da EdFin
no curriculo escolar uma medida estratégica para formar cidadaos mais conscientes e

preparados para os desafios econdmicos contemporaneos.
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Nesse contexto, a EdFin escolar ndo se configura apenas como uma pratica
desejavel, mas como um instrumento essencial para a promog¢do de autonomia e
consciéncia critica. Mandell e Klein (2009) argumentam que a introdugio de programas
de educagao financeira na educagao basica € decisiva para fomentar habitos financeiros
saudaveis desde cedo, prevenindo problemas futuros como o endividamento cronico e
promovendo a constru¢do de competéncias de tomada de decisao fundamentadas.

Em consonancia com essa perspectiva, o presente estudo propde a utilizacao de
ferramentas interativas, como o Metaverso e a plataforma Roblox, integradas a
gamificacdo, para potencializar o processo de ensino-aprendizagem em EdFin. Essa
abordagem ndo se limita a transmissdao de contetidos técnicos, mas busca desenvolver o
protagonismo dos estudantes, permitindo que experimentem situagdes praticas e
compreendam o impacto de suas escolhas financeiras. A gamificagdo, ao criar cenarios
imersivos e interativos, favorece o engajamento e a reflexdo critica, elementos essenciais
para a formagao de habitos sustentaveis de gestdo financeira. Conforme destaca Duflo
(2011), experiéncias praticas e interativas promovem mudangas comportamentais mais
duradouras, reforcando a importancia de metodologias que conectem teoria, pratica e

contexto real do estudante.

2.2 Educacao Financeira - EdFin

A EdFin emerge como um componente essencial no processo educativo da
sociedade contemporanea, uma vez que capacita os individuos a desenvolverem
competéncias que subsidiam decisdes financeiras mais assertivas e conscientes (Souza et
al., 2022; Borges Neto; Victer, 2023). Sua relevancia ndo se restringe a instrugdo basica
sobre finangas, mas se concentra na formacao de habilidades fundamentais para a gestao
eficiente dos recursos pessoais, promovendo uma compreensdo critica das dindmicas
econOmicas e das informagdes financeiras presentes na sociedade (Marim; Silva, 2020;
Sachs et al., 2023).

A inser¢dao da EdFin no contexto escolar constitui, portanto, uma estratégia
pedagdgica essencial, capaz de alicercar as bases para uma vida financeira equilibrada e
responsavel. Ao abordar conceitos fundamentais de financas e economia, a educacdo
basica ndo apenas prepara os estudantes para enfrentarem desafios financeiros futuros
com maior discernimento e seguranca, mas também fomenta a constru¢do de um
pensamento critico que lhes possibilita avaliar, com rigor, as informacdes econdmicas e

financeiras que impactam o cotidiano (BOFF; ZULIANELO, 2022).
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Entretanto, como evidenciam LUSARDI e MITCHELL (2007), em grande parte
das nagdes o nivel de alfabetizacdo financeira permanece baixo, independentemente do
grau de desenvolvimento econdmico, o que indica a necessidade urgente de programas
direcionados e eficazes. Essa caréncia educacional contribui para o surgimento de
comportamentos financeiros prejudiciais, como endividamento excessivo, gastos
impulsivos e auséncia de planejamento para o futuro, além de aumentar a vulnerabilidade
a praticas financeiras predatorias. Nesse sentido, a EdFin configura-se como um
instrumento critico de prevencao, capaz de promover a conscientiza¢ao sobre direitos e
responsabilidades financeiras ¢ de fortalecer a autonomia econdmica dos individuos
(LUSARDI; MITCHELL, 2011).

Desde meados da década de 2000, organismos internacionais € nacionais tém
buscado consolidar a EdFin como politica publica de educacdo. A OCDE, por exemplo,
langou em 2005 diretrizes voltadas a educacao financeira na educacao basica, incluindo
o Financial Education Project, que avaliava a proficiéncia financeira entre seus paises-
membros (ATKINSON, 2013). Entretanto, a recomendagao de parcerias com instituigdoes
bancarias para paises com recursos limitados suscitou criticas quanto a possibilidade de
conflito de interesses, considerando que tais entidades sdo orientadas pelo lucro privado
(LEITE et al, 2020). Ainda assim, o objetivo central da EdFin permanece o
fortalecimento da satide financeira individual e coletiva.

No Brasil, a institucionalizagdo da EdFin se concretizou por meio da Estratégia
Nacional de Educagdo Financeira (ENEF), implementada em 2010, seguida pelo Projeto
de Lein®7.318/2017, que tornou obrigatoria a inclusdo da EdFin nas matrizes curriculares
do ensino fundamental e médio (CUNHA, 2020). A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), publicada em 2017, reforca essa perspectiva ao propor que conceitos
econdmicos e financeiros sejam abordados na disciplina de Matematica e integrados as
demais areas do conhecimento, contemplando temas como juros, inflacdio e
investimentos, com o intuito de promover uma literacia financeira essencial a formagao
cidada (KISTEMANN et al., 2020).

Ademais, a EdFin deve ser compreendida de maneira ampla, contemplando
topicos que vao além do célculo financeiro, como planejamento financeiro, organizagao
do or¢amento, gestdo de dividas, formagao de reservas de emergéncia, investimentos e
compreensdo das dindmicas de consumo sustentavel. Ao inserir essas competéncias de

forma articulada no curriculo escolar, torna-se possivel transformar o aprendizado em
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uma pratica reflexiva e contextualizada, capacitando os estudantes a tomarem decisoes
financeiras informadas e responsaveis desde cedo (HOFFMANN; MORO, 2012).

Portanto, a EdFin ndo apenas cumpre um papel instrutivo, mas também constitui
um instrumento critico de transformacao social e individual. Ao fortalecer a autonomia
financeira, promover a conscientizagdo sobre riscos econdmicos € incentivar praticas
sustentaveis de consumo e investimento, a EdFin contribui de forma decisiva para a
formag¢do de cidaddos mais preparados para enfrentar os desafios econdmicos
contemporaneos, consolidando-se como elemento estratégico da educagao moderna e das
politicas publicas voltadas a inclusao financeira e ao bem-estar social.

A recente inclusdo da Portaria n® 502 no documento da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), datada de 7 de julho de 2025, institui o Programa Na Ponta do Lapis,
cujo objetivo ¢ fortalecer a educagao financeira na educagao basica. Segundo o Ministério
da Educacao (BRASIL, 2025), “fica instituido o Programa Na Ponta do Lapis, no &mbito
do Ministério da Educacdo, com a finalidade de promover acdes destinadas a
consolida¢do de esforgos para a educagdo financeira, fiscal, previdenciaria e securitaria
na educacdo basica. O Programa [...] tem como perspectiva apoiar e fortalecer a
implementagdao dos temas transversais contemporaneos da Base Nacional Comum
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Curricular — BNCC que compdem a macroarea ‘Economia’”. Esta iniciativa evidencia o
reconhecimento institucional da importancia da alfabetizagdo financeira como
componente estratégico da formacao cidada, consolidando uma politica publica capaz de
integrar aspectos econdmicos a educagao formal.

O ensino da EdFin abrange topicos diretamente relacionados ao cotidiano dos
estudantes, tais como porcentagem, juros, descontos, pagamentos a vista € a prazo,
dividas e capitalizagdo. Ao abordar essas temadticas, o curriculo contribui para despertar
maior interesse nos alunos e oferece ferramentas praticas que facilitam a compreensao e
a aplicacao de conceitos financeiros em situagdes reais (SOUSA; PINHEIRO, 2022).

A abordagem proposta pelo Programa Na Ponta do Lépis articula elementos
essenciais de planejamento e gestdo financeira, contemplando finangas pessoais e
tomadas de decisdo, organizacdo e gerenciamento de or¢amento, planejamento financeiro
de médio e longo prazo, previdéncia social, participacdo no sistema financeiro,

investimentos, renegociagao de dividas e utilizacao de produtos ecologicamente corretos,

promovendo a sustentabilidade.
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Dessa forma, os temas centrais do Programa sao estruturados em quatro pilares

fundamentais:

(a) Planejamento Financeiro e Or¢camento;

(b) Gestao de Dividas;

(c) Reserva de Emergéncia;

(d) Investimentos, permitindo que os estudantes desenvolvam competéncias criticas e
habilidades praticas que extrapolam a sala de aula.

A implementacdo da EdFin, aliada a metodologias inovadoras, como o Ensino
Baseado em Jogos, constitui um avango significativo na constru¢ao de experiéncias de
aprendizagem mais dindmicas e interativas. A utilizacdo de ambientes virtuais,
combinada com a gamificagdo, possibilita a criacdo de situacdes simuladas nas quais os
alunos podem aplicar conceitos financeiros, experimentar diferentes cenarios e refletir
sobre as consequéncias de suas decisdes, promovendo a aprendizagem ativa e
participativa. Jogos digitais sdo reconhecidos por sua capacidade de engajar usudrios e
tornar a aprendizagem mais motivadora, sendo particularmente eficazes na promogao de
conceitos complexos de forma ludica e contextualizada (SOUZA, 2022).

Nesse sentido, a gamificagdo ndo apenas aumenta o engajamento dos estudantes,
mas também contribui para a internalizacdo de conhecimentos econdmico-financeiros,
estimulando habilidades como o pensamento critico, o planejamento e a tomada de
decisdo consciente. Ao integrar conteidos da EdFin as matrizes curriculares de
disciplinas fundamentais, o Programa Na Ponta do Lapis demonstra como ferramentas
tecnologicas e abordagens pedagodgicas inovadoras podem interagir de forma estratégica
para consolidar a educagdo financeira como pratica transformadora, capaz de preparar
jovens para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo de maneira informada e

responsavel.

2.2.1 Planejamento Financeiro e Or¢camento

O planejamento financeiro constitui um processo estratégico fundamental para a
definicdo de metas de curto, médio e longo prazo, envolvendo a identificacdo de
metodologias e estratégias que possibilitem seu alcance. Ele ndo se limita a anédlise da
situacdo financeira atual, mas exige a consideracdo de objetivos pessoais e a elaboracao
de planos detalhados que orientem decisoes futuras. Conforme apontam Gitman e Joehnk
(2016), o planejamento financeiro € essencial para assegurar que OS recursos sejam

direcionados de maneira eficaz, refletindo uma gestdo orientada para resultados
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concretos. Essa perspectiva evidencia que o planejamento nao se restringe ao simples
controle de gastos, mas se configura como instrumento de transformagdo das inten¢des
em agdes estratégicas, promovendo maior seguranca e previsibilidade no manejo
financeiro.

No ambito organizacional, a relevancia do planejamento financeiro torna-se ainda
mais evidente. Ross, Westerfield e Jordan (2019) destacam que ele ¢ crucial para o
sucesso a longo prazo das empresas, uma vez que permite aos gestores identificarem
oportunidades e riscos, bem como tomar decisdes informadas que alinhem as operagdes
aos objetivos estratégicos da organizacdo. Tal posicionamento demonstra que o
planejamento or¢amentario eficaz transcende o mero controle de despesas, atuando como
mecanismo que potencializa a eficiéncia da gestdo e promove a consecucdo de metas
institucionais.

Em paralelo, Kaplan e Atkinson (2015) enfatizam a importancia do controle
orgamentario como ferramenta de monitoramento continuo, destacando que sistemas bem
estruturados possibilitam a comparagdo entre resultados reais e previstos, identificando
desvios e promovendo a ado¢do de medidas corretivas. Essa abordagem evidencia a
necessidade de adaptabilidade em ambientes econdmicos volateis, nos quais a capacidade
de resposta rapida constitui um diferencial estratégico significativo.

Quando analisado sob a perspectiva das financas pessoais, o planejamento
financeiro assume papel igualmente vital. Ramsey (2019) argumenta que um or¢amento
cuidadosamente planejado serve como alicerce para a estabilidade financeira individual,
auxiliando no controle de dividas, na formagao de reservas e na realizacdo de
investimentos direcionados a objetivos pessoais. Nesse sentido, a constru¢do de um
orcamento pessoal eficaz proporciona aos individuos clareza sobre suas despesas,
fomenta habitos de poupanga e contribui para o alcance de metas financeiras de maneira
sustentavel, prevenindo o endividamento excessivo e promovendo autonomia econdmica.

O orcamento, nesse contexto, constitui a concretizacao pratica do planejamento
financeiro, traduzindo metas e estratégias em agdes mensuraveis. Ele detalha os recursos
disponiveis, especifica areas de gasto, define volumes de economia e direciona
investimentos, funcionando como uma ferramenta de monitoramento ¢ controle
essenciais. Brigham e Houston (2018) reforcam que o orcamento representa a espinha
dorsal da gestdo financeira, fornecendo diretrizes claras para a alocacdo de recursos e
permitindo a avaliacdo continua do desempenho em relagdo aos objetivos estabelecidos.

Assim, o planejamento e o orgamento operam de forma complementar: o planejamento
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define metas e estratégias, enquanto o or¢amento transforma tais estratégias em medidas
concretas, possibilitando decisdes fundamentadas e mitigando riscos de gastos excessivos
e acumulo de dividas.

Portanto, a exceléncia na gestao financeira, seja para pessoas fisicas ou juridicas,
depende da articulagdo entre planejamento e or¢amento. A implementagdo eficaz desses
instrumentos oferece uma visdo abrangente da realidade econdmica presente e fornece
subsidios para a formulacdo de estratégias que conduzam a estabilidade e a prosperidade
financeira futura, consolidando praticas que promovem nao apenas a eficiéncia na
utilizagdo de recursos, mas também a seguranca e o equilibrio nas tomadas de decisdo

financeiras.

2.2.2. Gestao de Dividas

A compreensdo e a gestdo eficaz de dividas configuram-se como elementos
centrais tanto nas finangas pessoais quanto nas empresariais, sendo determinantes para a
estabilidade econdmica e para o alcance de objetivos financeiros de longo prazo. Tratar
esse tema com profundidade implica reconhecer que a capacidade de organizar, controlar
e quitar obrigacdes financeiras de forma estratégica ¢ essencial para manter a
sustentabilidade economica e evitar crises decorrentes do endividamento desordenado.
Nesse sentido, a gestdo de dividas ndo se limita ao cumprimento de compromissos
imediatos, mas envolve a constru¢do de um plano estruturado que permita equilibrar
responsabilidades e criar espago para investimentos futuros.

Segundo Gitman e Zutter (2012), quando administrada de maneira adequada, a
divida pode constituir uma ferramenta estratégica de crescimento, possibilitando o acesso
a oportunidades de investimento que, de outra forma, seriam inacessiveis. No entanto, o
endividamento excessivo representa um risco significativo, podendo conduzir individuos
e organizacgdes a insolvéncia ou a faléncia. Portanto, a gestdo de dividas exige ndo apenas
controle financeiro, mas também planejamento e discernimento, permitindo a inversao do
ciclo de endividamento e a criacdo de uma base sélida para investimentos futuros.

A pratica efetiva da gestdo de dividas requer a avaliagdo minuciosa da situacdo
financeira atual, a identificacdo completa das obrigagdes existentes, a negociagdo de
condig¢des favoraveis e o estabelecimento de um plano de pagamento estruturado. Kaplan
e Warren (2017) enfatizam que essa habilidade ¢ critica para a manutengdo da saude

financeira e para a prevengdao de armadilhas decorrentes de dividas excessivas,
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destacando que a capacidade de reorganizar passivos e definir prioridades ¢ essencial para
a sustentabilidade econdmica.

No contexto das finangas pessoais, Ramsey (2019) evidencia a importancia da
disciplina e da estratégia ao lidar com dividas. Ele argumenta que métodos como a “bola
de neve da divida”, que priorizam a quitagao de débitos menores enquanto se mantém
pagamentos minimos nos demais, geram um efeito psicologico positivo, reforgando a
motivagdo e o senso de progresso. Essa abordagem mostra que a gestdo de dividas ndo ¢
apenas técnica, mas também comportamental, exigindo planejamento e autogestao para
promover mudancas efetivas na relagao do individuo com o dinheiro.

A relevancia da gestdo de dividas se estende ainda a capacidade de individuos e
organizagdes direcionarem recursos para objetivos estratégicos, em vez de aloca-los
exclusivamente ao pagamento de obrigacdes financeiras. Além de prevenir consequéncias
negativas como acréscimos de juros, penalidades e queda no histérico de crédito, a
habilidade de administrar dividas permite a constru¢do de um horizonte financeiro mais
seguro, promovendo estabilidade e autonomia econdmica.

Por fim, Fisher e Ury (2011) destacam a negociacdo como ferramenta
indispensavel no processo de gestdo de dividas. A renegociacdo de condig¢des, incluindo
taxas de juros e prazos de pagamento, pode reduzir o fardo financeiro e prevenir
inadimpléncias, exigindo comunicacdo assertiva e busca de solugdes mutuamente
benéficas. Estratégias como consolidagdo de dividas ou revisdo de contratos financeiros
exemplificam praticas que ndo apenas mitigam riscos imediatos, mas também contribuem
para a sustentabilidade financeira no longo prazo.

E importante salientar que uma gestdo de dividas eficaz requer a adogdo de

estratégias especificas, as quais estdo sistematizadas na Tabela I.
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Tabela I — Estratégias- chave para gestao de dividas

Priorizagdo de Dividas Identificar as dividas com as taxas de juros mais altas e

focar na quitacao delas primeiro

Negociacao Saber negociar para obter taxas de juros mais baixas,
planos de pagamento flexiveis ou até mesmo redugdes no

valor da divida

Elaboracdao de um Orgamento Construir um orcamento inteligente que possibilite a
inclusdo do pagamento regular das dividas que estejam
atreladas as datas dos recebimentos, para que ndo se

pague juros excessivos sem necessidade

Evitar Novas Dividas Evitar adquirir novas dividas enquanto se trabalha
para pagar as existentes, é essencial para que se possa
desfrutar de uma vida financeira mais saudavel e préspera
e ndo viver dentro de um circulo vicioso que promovera
uma privacgao de oportunidades. R. T. S. Olson e D. J. Olson
(2014) enfatizam a importancia de evitar contrair novas
dividas enquanto se trabalha para pagar as existentes.
Deixam claro que "o uso de crédito para financiar um estilo
de vida além dos meios financeiros é uma das principais
causas do endividamento excessivo." A busca pelo
autocontrole e a disciplina sdo essenciais para evitar o

ciclo vicioso de acumulagdo de dividas.

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Olson e Olson (2014).

Ao refletir sobre todas as abordagens, percebe-se que a gestdo de dividas se torna
mais eficiente e transformadora quando ¢ guiada por um bom planejamento financeiro,
aliado a disciplina e a habilidade de negociagdo. Quando essas praticas sdo aplicadas de
forma adequada, elas oferecem ao individuo ndo apenas maior seguranca financeira, mas
também reduzem o estresse do dia a dia e promovem um equilibrio essencial para a saude

emocional.

2.2.3. Reserva de Emergéncia

A reserva de emergéncia ¢ uma pratica que auxilia na constru¢do de uma vida

financeira controlada, consistindo em uma quantia destinada a cobrir despesas
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inesperadas ou emergenciais, como gastos médicos, reparos no veiculo, perda de emprego
ou qualquer situagdo que demande recursos imediatos. Para cumprir seu papel preventivo,
essa reserva deve ser formada por fundos de facil acesso, garantindo liquidez e evitando
que a auséncia de recursos leve ao endividamento ou a necessidade de alienagdo de bens
(RAMSEY, 2012; ORMAN, 2007).

A relevancia da reserva de emergéncia ¢ amplamente reconhecida na literatura de
financas pessoais, pois sua inexisténcia pode desencadear consequéncias graves, como
endividamento excessivo, perda de patriménio ou a interrup¢ao de planos de
investimento. Orman (2011) enfatiza que a constituicdo de uma reserva de emergéncia ¢
uma das medidas mais importantes para assegurar a estabilidade financeira, sugerindo
que seu valor ideal seja equivalente a seis a oito meses de despesas mensais. Tal quantia
proporciona um tempo de recuperagao adequado em caso de perda de renda e deve ser
mantida em uma conta separada, de facil acesso, de modo a preservar sua funcao
protetiva.

Além da quantia, a forma de armazenamento ¢ liquidez da reserva ¢ um aspecto
critico. Kapoor, Dlabay e Hughes (2020) defendem que os recursos de emergéncia devem
estar alocados em investimentos de baixo risco e alta liquidez, garantindo disponibilidade
imediata sem perdas de valor. Essa orienta¢do destaca a necessidade de planejamento nao
apenas sobre o quanto guardar, mas também sobre como estruturar o fundo para que ele
seja efetivamente funcional em situa¢des de contingéncia.

De maneira convergente, Cerbasi (2011) ressalta que a reserva de emergéncia
deve ser prioridade absoluta antes da alocacao de recursos em investimentos de maior
risco. Segundo o autor, o fundo deve ser suficiente nao apenas para despesas essenciais,
mas também para cobrir eventualidades imprevistas, incluindo reparos urgentes ou custos
médicos ndo previstos, reforcando o carater preventivo e estratégico dessa pratica.

Ainda no ambito da pratica cotidiana, Howard (2013) sugere a automagao das
contribuicdes como uma ferramenta eficiente para a constru¢do gradual da reserva. A
automatizacdo das transferéncias para uma conta dedicada reduz o risco de esquecimento
ou de utilizacdo inadequada dos recursos, garantindo consisténcia no acimulo do fundo
mesmo com contribuigdes pequenas, mas regulares. Essa estratégia evidencia a
importancia da disciplina financeira como aliada do planejamento de longo prazo.

Portanto, a constituicdo ¢ manutencdo de uma reserva de emergéncia deve ser
considerada uma prioridade central em qualquer plano financeiro, funcionando como um

escudo contra as incertezas da vida. Ao garantir seguranga e tranquilidade, essa pratica
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permite que individuos enfrentem situacdes financeiras imprevistas sem recorrer a dividas
prejudiciais, consolidando-se como um pilar fundamental para a estabilidade econdmica

pessoal e para a consecucao de objetivos financeiros futuros.

2.2.4. Investimentos

O conceito de investimentos se configura como um componente central na
constru¢do de riqueza e na consecucdo de objetivos financeiros de longo prazo,
caracterizando-se pela alocacdo estratégica de recursos financeiros em ativos com a
finalidade de gerar retorno. Conforme Gitman e Joehnk (2016), investir constitui uma
forma de fazer o dinheiro trabalhar em prol do individuo, possibilitando o aumento do
patrimonio ao longo do tempo e viabilizando metas financeiras de curto, médio e longo
prazo, tais como a aquisi¢cao de um imovel, a educagdo dos filhos ou a constituicao de
uma aposentadoria confortdvel. Nesse contexto, compreender o proprio perfil de
investidor — seja ele conservador, moderado ou agressivo — ¢ uma etapa inicial
imprescindivel, pois orienta as decisdes e reduz a exposi¢ao a riscos incompativeis com
a tolerancia individual.

Investir ndo se restringe a mera alocacdo de recursos, mas envolve planejamento
criterioso, andlise do horizonte temporal e avaliacdo de risco. O investimento, quando
realizado de maneira estruturada, permite ndo apenas a preservagao do capital frente a
inflacdo, mas também a maximizacdo de retornos, consolidando-se como instrumento
essencial para a estabilidade financeira e a autonomia econdmica do individuo. Benjamin
Graham (2006), considerado o pai do investimento de valor, ressalta que “o investimento
bem-sucedido ¢ mais uma questdo de temperamento do que de habilidade intelectual”,
enfatizando a necessidade de disciplina, racionalidade e afastamento de comportamentos
especulativos que possam comprometer a rentabilidade dos ativos.

No contexto brasileiro, autores como Mauro Halfeld (2020) recomendam que
investidores iniciantes priorizem ativos de menor risco, como titulos publicos, antes de
migrarem para opc¢oes mais volateis, como agdes. A orientagdo evidencia a importancia
de construir uma base sélida de conhecimento e experiéncia antes de assumir riscos
maiores, mitigando a exposi¢ao a perdas financeiras significativas. Complementarmente,
Gustavo Cerbasi (2011) defende a diversificacdo como estratégia central para reduzir
riscos, uma vez que diferentes classes de ativos respondem de maneira distinta as mesmas

condi¢des de mercado. Segundo Cerbasi, a combinagdo equilibrada de renda fixa e
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variavel, ajustada ao perfil do investidor e ao horizonte temporal, ¢ crucial para otimizar
retornos e garantir a resiliéncia do portfolio frente a flutuagdes econdomicas.

A simplicidade na condugdo dos investimentos também ¢ um ponto enfatizado
por John C. Bogle (2007), que propde o investimento em fundos de indice de baixo custo
como mecanismo eficiente para capturar os retornos do mercado de maneira consistente.
Essa abordagem evidencia que a redugdo de custos e a minimizagdo de interferéncias
externas sao fatores decisivos para o sucesso financeiro sustentavel. No Brasil, Nathalia
Arcuri (2018) popularizou a EdFin voltada para a compreensdo acessivel de
investimentos, destacando a importancia de decisdes informadas e graduais: recomenda
que iniciantes comecem por produtos de renda fixa e, a medida que adquirem
conhecimento, ampliem sua atuacdo para ativos mais complexos, como agdes e fundos
diversificados.

Portanto, o investimento deve ser compreendido ndo apenas como alocagao de
recursos, mas como uma pratica estratégica e disciplinada, que alia conhecimento,
diversificacao e planejamento. A defini¢do clara de objetivos financeiros, o entendimento
do perfil de risco e a escolha criteriosa de ativos constituem pilares fundamentais para o
desenvolvimento de uma estratégia de investimento eficaz. Dessa forma, investir deixa
de ser apenas um ato financeiro isolado e torna-se uma ferramenta de transformacao
econdmica, capaz de proporcionar seguranga, autonomia e realizacdo de metas pessoais

e familiares.

2.3.Ensino baseado em jogos

Os alunos nascidos no século XXI, frequentemente denominados nativos digitais,
cresceram em um ambiente permeado por tecnologias digitais, o que transformou
significativamente a forma como interagem com o conhecimento e assimilam
informagdes. Nesse contexto, observa-se que o uso de jogos digitais nas escolas emerge
como uma tendéncia educacional capaz de impulsionar mudangas substanciais nas
metodologias de ensino e aprendizagem, promovendo novas maneiras de engajamento
cognitivo e motivacional (Bakhsh et al., 2022). A literatura aponta que o ensino baseado
em jogos digitais estimula a participagdo ativa dos alunos, aumentando a motivagdo
intrinseca e criando ambientes de aprendizado mais acessiveis e desejaveis (Chernukha
et al., 2022).

Contudo, a implementagao de jogos digitais na educagdo nao ¢ isenta de desafios.

Entre os principais problemas destacados estdo a distracdo e a superficialidade do
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aprendizado, decorrentes de um uso excessivamente ludico e desarticulado do ponto de
vista pedagogico, bem como a dependéncia da tecnologia e as disparidades de acesso a
recursos digitais, que podem agravar desigualdades educacionais (Bakhsh et al., 2022).
Portanto, embora os jogos digitais oferecam novos canais de comunicagdo e atendam as
demandas dos nativos digitais, seu beneficio efetivo depende de uma integragdo
pedagdgica cuidadosa que equilibre diversao, engajamento e aprendizado significativo
(Brito Junior et al., 2023).

No que se refere a dinamica dos jogos, observa-se que os jogos mono-jogador,
conhecidos como single-player (P1), apresentam limitacdes especificas no
desenvolvimento de competéncias sociais e colaborativas, aspectos centrais no contexto
educacional contemporaneo. A natureza individualizada desses jogos restringe as
oportunidades de interagao social, comunicagdo € cooperacdo, essenciais para a
constru¢do de conhecimento coletivo e para o desenvolvimento socioemocional dos
alunos (Grando & Tarouco, 2008). Diante disso, professores e pesquisadores enfrentam
desafios para promover experiéncias de aprendizado colaborativo quando se utiliza
predominantemente o modelo single-player.

A educacdo, enquanto pratica social, exige interacdes que vao além do
processamento cognitivo individual. A auséncia de contato direto com colegas e
educadores pode resultar em experiéncias de aprendizagem menos ricas e multifacetadas,
comprometendo o desenvolvimento de habilidades de vida essenciais, como negocia¢ao,
empatia e lideranca (Sousa; Costa, 2018; Lee; Zhu, 2022). Nesse sentido, jogos
individuais, embora eficazes no aprimoramento de habilidades cognitivas e estratégicas,
nao conseguem substituir a riqueza de interagdes proporcionada por jogos multijogador,
nem estimular suficientemente competéncias socioemocionais e colaborativas. Além
disso, ha alertas sobre o risco de isolamento social, uma vez que a pratica de jogos
isolados pode ndo incentivar a troca de ideias e experiéncias entre pares, limitando a
formacdo de comunidades de aprendizagem (Fan, 2016).

Diante desses aspectos, torna-se evidente que a educacdo baseada em jogos deve
ser planejada para favorecer a interagdo e a colaboragdo entre os estudantes,
possibilitando a construgdo coletiva do conhecimento. Jogos que promovem o trabalho
em equipe permitem aos alunos valorizar diferentes perspectivas, desenvolver empatia e
compreender a importancia do apoio mutuo, funcionando como microcosmos sociais em
que habilidades de vida essenciais podem ser praticadas e consolidando competéncias

fundamentais para a EdFin efetiva (Waris Nawaz et al., 2020). Assim, a utiliza¢do
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estratégica de jogos digitais pode transcender a mera diversao, constituindo-se em uma
ferramenta pedagdgica critica para o desenvolvimento integral do estudante na

contemporaneidade.

2.4. Abordagens pedagogicas realizadas no Brasil

Para compreender a evolucdo das abordagens pedagogicas voltadas & EdFin na
Educacao Basica, este estudo delimitou um recorte temporal de dez anos, compreendendo
o periodo de 2015 a 2025, adotando como critério a inclusdo de uma investigagdo por
pesquisador/ano que apresentasse resultados distintos daqueles ja conhecidos. Tal
delimita¢do permitiu a constru¢do de uma linha do tempo critica das principais estratégias
empregadas em escolas publicas e privadas brasileiras, com vistas a letramento financeiro
dos estudantes.

A analise historica evidencia que, desde 2014, j& se buscava inserir elementos da
EdFin no cotidiano escolar. Campos e Silva (2014) realizaram uma pesquisa em escola
publica de ensino basico que explorava a relagdo dos adolescentes com a tematica
financeira, demonstrando a importancia de conectar contetidos educacionais a realidade
vivida pelos estudantes. No ano seguinte, Rebello e Rocha Filho (2015) propuseram o uso
de filmes que abordavam a auséncia de planejamento financeiro e de vida, voltados a
adolescentes ingressantes no ensino médio, indicando uma transi¢do para metodologias
mais contextualizadas e audiovisuais.

Em 2016, Scolari e Grando (2016) avancaram na utilizagdo das midias digitais,
promovendo a criagdo de telejornais no YouTube por criangas da educagio bésica, como
estratégia de aprendizagem sobre planejamento e or¢gamento financeiro. Ja em 2017, Dias
e Olgin (2017) incorporaram softwares educacionais, como o Jclic, para a constru¢ao de
objetos de aprendizagem digitais voltados a EdFin, refletindo a crescente influéncia das
tecnologias digitais na educagdo. Contrapondo-se a essas abordagens, Villa. (2018)
enfatizaram métodos ludicos tradicionais, utilizando o teatro em sala de aula como
ferramenta de ensino financeiro, demonstrando que estratégias nao digitais ainda possuem
relevancia pedagdgica significativa.

O ano de 2019 marcou a atencdo a formacdo docente, com Ramon (2019)
propondo guias didaticos para capacitar professores a abordarem EdFin na segunda fase
da educacdo fundamental. Em 2020, Leite (2020) introduziram jogos sérios em 2D como
recurso pedagogico, enquanto Cruz et al. (2021) exploraram jogos analdgicos de tabuleiro

para estudantes do 7° ao 9° ano, evidenciando a diversidade de métodos para engajar os
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alunos no aprendizado financeiro. A partir de 2022, Spanevello (2022) integraram
ambientes virtuais em 3D como jogos sérios, voltados ao ensino médio, sinalizando a
evolucdo para recursos digitais mais imersivos e interativos.

A medida que a economia digital se consolidava, emergiram novas preocupagdes
e conteudos. Em 2023, Soares e Oliveira (2023) concentraram-se em moedas digitais,
enquanto Niels Rosenquist (2023) iniciaram discussdes sobre o impacto de jogos de azar
digitais na EdFin. Por fim, em 2024, Jabor (2024) abordaram a utilizagdo de bancos
digitais e a relagdao entre comportamento financeiro e tecnologias digitais, ao passo que
Santos (2024) voltaram a discutir o endividamento gerado por apostas financeiras,
reforcando a necessidade de conscientizacdo financeira nas escolas.

Segundo Viana e Pezarico (2023), as iniciativas de EdFin concentram-se
majoritariamente em escolas publicas (90%), enquanto apenas 7% das abordagens sdo
implementadas em instituicdes privadas. Além disso, aproximadamente 87% das
pesquisas analisadas indicam a implementagdo de projetos de EdFin de forma transversal
ao curriculo da educacao basica, em consonancia com os preceitos da BNCC. No tocante
aos conteudos e metodologias, observa-se a utilizacdo de salarios ficticios, jogos
analdgicos ou digitais e discussdes sobre noticias veiculadas em jornais e revistas,
abordando temas como mudanga de comportamento financeiro, organizagao familiar,
consumo consciente € poupanga.

Todavia, o levantamento evidencia lacunas significativas. Nao foram
identificadas aplicagdes que utilizem tecnologias emergentes, como metaversos
educacionais ou jogos multijogador online, como estratégias pedagogicas para EdFin.
Essa auséncia revela uma oportunidade para a introdu¢do de abordagens inovadoras que
potencializem o engajamento dos estudantes, favorecendo o protagonismo, a colaboracdo
e a aprendizagem imersiva em finangas, contribuindo para a formagao de cidaddaos mais

preparados para enfrentar os desafios financeiros contemporaneos.
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Figura 1 — Linha do Tempo das abordagens pedagogicas de EdFin ja realizadas no Brasil

Elucidacdo do Endividamento causado pelos
Jogos de azar (apostas / bets) no ambito nacional

Aluséo ao Cotidiano dos Realizacdo de Entrevistas e Jogo Sério para Educacdo Financeira e 05 Bancos digitais
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]
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Uso de Filmes para Debates Criacdo de Cademo Jogo de Tabuleiro para Jogo Digital
em sala de aula do Ensino Médio Digital como Guia Pedagdgico Eduacacio Financeira com Criptomoeadas

Uso de Multimidia Educacional Elucidacdo dos jogos de apostas e suas
JClic como mediacdo de contetido implicagdes na economia nacional

Fonte: Os autores, 2024
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2.5. Metaversos Educacionais - MetEdu

Vieira e Medeiros (2023) destacam que, embora o metaverso seja frequentemente
associado ao século XXI, sua concepcao remonta a 1992, como elemento de um romance
de ficgdo cientifica, e desde entdo evoluiu para ambientes computacionais como Second
Life, onde a interagdo social ocorre por meio de avatares e dispositivos tecnoldgicos
avancados. Essa evolucdo evidencia que o metaverso ndo é apenas uma inovacao
tecnoldgica, mas uma reconfiguracdo dos modos de interagdo humana, capaz de emular
relagdes complexas e proporcionar experiéncias imersivas que ultrapassam os limites do
espago fisico.

No ambito educacional, os MetEdu oferecem um potencial transformador,
permitindo que alunos e professores compartilhem um espago virtual comum,
independentemente da presenga fisica, promovendo uma integracdo social e pedagogica
que o ensino tradicional frequentemente nao alcanga (Tiburcio, 2022; Tori, 2023). Ao
incorporar representacdes graficas e interacdes dindmicas, os MetEdu favorecem uma
avaliacdo formativa continua, adaptando-se as necessidades individuais de aprendizagem
e incentivando a autonomia e o protagonismo dos estudantes. Tal abordagem reflete uma
ruptura com praticas educacionais centradas exclusivamente em avaliagdes somativas,
propondo um ensino mais reflexivo, colaborativo e contextualizado.

Historicamente, comunidades de jogos multiusuério, como Second Life (2003) e
World of Warcraft (2004), ja apontavam para o potencial imersivo desses ambientes
virtuais (Wiederhold, 2022). A segunda década do século XXI testemunhou a consolidagdo
dessa tendéncia em plataformas como Roblox, que permitem a criagdo de mundos
personalizados e interacdes em tempo real, caracterizando os primeiros protdtipos do que
hoje denominamos metaverso (Meier et al., 2020; Cho et al., 2023). Ho e Lee (2023)
identificam oito pilares fundamentais para o metaverso — identidade, socializacdo,
imersdo, baixa laténcia, diversidade, ubiquidade, economia e civilidade — que, quando
aplicados a educacdo, oferecem possibilidades pedagdgicas inéditas, como a construgao de
comunidades de aprendizagem, simulagdes de cenarios complexos e desenvolvimento de
competéncias socioemocionais.

Ao relacionar o MetEdu a EdFin, percebe-se que a utilizagdo de ambientes virtuais
imersivos pode fortalecer a letramento econdmico e financeiro dos estudantes de forma
significativa. A gamificacdo e a interagcdo virtual permitem a simulagcdo de situagdes

financeiras reais, como planejamento de or¢amento, investimentos, gerenciamento de
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dividas e construgao de reservas de emergéncia, em contextos seguros e controlados. Tais
experiéncias praticas favorecem a internalizagdo de conceitos financeiros complexos,
promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas e decisdes conscientes, conforme
preconizado por autores como Lusardi e Mitchell (2007) na discussdo sobre a importancia
da EdFin.

Além disso, o MetEdu possibilita a integracdo de abordagens colaborativas que
estimulam a negociagdo, a comunicacdo e o trabalho em equipe, competéncias essenciais
para a gestao financeira responsavel e para a formacao cidada (Waris Nawaz et al., 2020).
Diferentemente de jogos digitais individuais, que limitam a interagdo social e a
aprendizagem coletiva (Grando; Tarouco, 2008; Lee; Zhu, 2022), ambientes de metaverso
permitem que os alunos pratiquem simultaneamente competéncias cognitivas e
socioemocionais, refletindo sobre as consequéncias de suas decisdes financeiras em
cenarios simulados e interativos.

Dessa forma, o MetEdu representa uma estratégia pedagogica inovadora que
transcende a simples transmissdo de conteudo tedrico, proporcionando experiéncias de
aprendizagem contextualizadas, interativas e altamente motivadoras. Ao conectar o ensino
da EdFin a plataformas virtuais imersivas, abre-se caminho para uma educacao mais
inclusiva, critica e reflexiva, capaz de preparar os estudantes para os desafios econdmicos
e sociais do século XXI, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades financeiras,

tecnoldgicas e colaborativas essenciais para a vida adulta.

2.6. A plataforma Roblox

O Roblox, um jogo online cuja concepcao remonta a 1989, surgiu inicialmente
como parte de uma pesquisa sobre simulagdo virtual das leis da fisica por meio de blocos
virtuais. Sua evolug@o culminou no lancamento oficial em 2006, preservando a identidade
visual original, mas expandindo significativamente suas funcionalidades, permitindo a
criacdo de objetos, cendrios e personagens em ambientes bidimensionais e tridimensionais.
Essa flexibilidade oferece aos jogadores autonomia para tomada de decisdes, fomentando
competéncias como lideranga, planejamento e resolugdo de problemas, habilidades que
Perrenoud (2000, p. 17) destaca como essenciais para o desenvolvimento educacional e a
organizacao de situagdes de aprendizagem.

De acordo com Huizinga (2007), o jogo constitui um polo de assimilagdo da
realidade, exercendo influéncia direta sobre a imaginacao criativa, a qual se torna fonte de

todo pensamento e raciocinio subsequente. Nesse contexto, o Roblox se apresenta como
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um ambiente propicio para a aprendizagem ativa, ao integrar elementos ludicos e
interativos com experiéncias que simulam a vida real, incluindo uma economia virtual
propria, baseada na moeda Robux. A manipulacdo de recursos financeiros dentro do jogo
— como compra e venda de itens e gerenciamento de propriedades virtuais — permite aos
alunos compreenderem na pratica conceitos fundamentais de finangas e economia,
promovendo uma leitura critica sobre informagdes financeiras e preparando-os para uma
gestao financeira consciente na vida adulta (Silva; Powell, 2013).

A implementagdo de mecanismos de orcamento dentro do Roblox possibilita que
os estudantes visualizem a necessidade de administrar recursos limitados, estabelecendo
paralelos com o planejamento financeiro do mundo real. Assim, ao inserir elementos de
EdFin no ambiente virtual, cria-se um cendrio pedagdgico em que a aprendizagem ¢
simultaneamente significativa e contextualizada. A plataforma ¢ descrita pela Roblox
Corporation como uma solu¢do educacional que transcende o entretenimento, promovendo
experiéncias ludicas, imersivas e colaborativas. Estudos académicos indicam que o Roblox
pode ser explorado como ferramenta de ensino em areas como programacao, simulagdo
cientifica e interagdo com Inteligéncia Artificial, destacando-se como um recurso inovador
para praticas pedagogicas contemporaneas (Kantar, 2021).

A Roblox Education, programa oficial da empresa, busca transformar a maneira
como estudantes aprendem, oferecendo um ambiente seguro e colaborativo, no qual podem
criar, explorar e compartilhar experiéncias. A meta ¢ alcangar 100 milhdes de alunos até
2030, oferecendo experiéncias educativas que extrapolam conteudos tradicionais,
abrangendo ciéncia, matematica e finangas. A utilizagdo do Roblox Studio, uma ferramenta
gratuita de autoria disponivel desde 2015, mobiliza milhdes de estudantes para desenvolver
habilidades tecnoldgicas, estimular o pensamento critico e explorar cenarios de mundo real
de forma simulada (Kantar, 2021).

Além de promover o aprendizado de conceitos financeiros basicos, o Roblox e
plataformas similares podem introduzir principios mais avancados, como investimento,
empreendedorismo e gestdo de recursos. Jogos que simulam negdcios virtuais € mercados,
como o exemplo do “stalk market” em Animal Crossing, demonstram como a ludicidade
pode favorecer a compreensdo de economia e mercado de a¢des, estimulando habilidades
de tomada de decisdo e planejamento estratégico (GoHenry, 2022). Dessa forma, o Roblox
configura-se como um instrumento pedagogico inovador, capaz de integrar aprendizagem

financeira, competéncias digitais e desenvolvimento socioemocional, oferecendo aos
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estudantes uma experiéncia educativa critica, reflexiva e alinhada as demandas do século

XXI.
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3. METODOLOGIA

Os processos metodologicos desta dissertagao foram estruturados para verificar e
validar a eficacia da utilizacdo de metodologias ativas, especificamente a introducao de
tecnologias inovadoras, com énfase no Metaverso Roblox. Para tanto, foi disponibilizado
acesso a plataforma aos alunos dos cursos de Administracdo e Ciéncias Contabeis do
Centro Paula Souza, na cidade de Assis, possibilitando que os estudantes interagissem em
um ambiente virtual que simula situacdes do mundo real, caracterizando-se como um
MetEdu.

O ambiente virtual foi desenvolvido por meio da ferramenta Roblox, configurado
como um jogo educativo em que conceitos de EdFin sdo trabalhados de forma ludica e
interativa. O Jink do ambiente foi compartilhado com os participantes da pesquisa,
permitindo a exploragdo autobnoma e colaborativa da plataforma. Nesse contexto, a
robustez da plataforma Roblox, que viabiliza a criagdo e compartilhamento de experiéncias
de aprendizagem por uma comunidade global, transformou-se em um laboratério virtual
para o desenvolvimento e avaliagdo de estratégias pedagogicas baseadas em jogos digitais.

O desenvolvimento do jogo educativo seguiu quatro etapas distintas, cada uma
concebida para enfrentar desafios l6gicos, conceituais € motivacionais, incorporando o
fator diversdo como elemento essencial para o engajamento dos jogadores (Fan, 2016). O
ambiente simula uma cidade, na qual os participantes devem tomar decisdes financeiras
que influenciam seu progresso no jogo, promovendo autonomia e raciocinio critico sobre
a gestdo de recursos.

Na primeira fase, denominada Contas Matemadticas, os jogadores resolvem
problemas matematicos para acumular moedas. Caso a quantidade obtida seja insuficiente,
os participantes precisam recorrer a um empréstimo junto a um dos dois bancos
disponiveis, introduzindo o conceito de crédito e juros. A segunda fase aborda a gestao da
divida, confrontando o aluno com situacdes de inadimpléncia e golpistas, de modo que ele
precisa desenvolver estratégias para quitar empréstimos e avangar no jogo sem acumular
endividamento excessivo. O objetivo central ¢ integrar o aprendizado pratico dos conceitos
financeiros ao ambiente ludico, promovendo decisdes conscientes sobre o uso de recursos.

O estudo foi conduzido com estudantes da area de gestao de negdcios da ETEC de
Assis, pertencente ao Centro Paula Souza, institui¢dao que em 2024 compreende 226 escolas
técnicas e 180 Classes Descentralizadas. A pesquisa quali-quantitativa envolveu alunos

com idades entre 16 e 19 anos, regularmente matriculados na ETEC Pedro D’ Arcadia Neto.
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O recrutamento ocorreu por meio de anuncios em salas de coordenagdo, corredores da
escola e no laboratério de informética, com o objetivo de formar uma amostra heterogénea
em termos de género e idade.

A coleta de dados incluiu observagao naturalista das interagdes dos participantes,
acompanhamento das jogadas como parceiros de apoio, entrevistas € monitoramento
durante dois encontros no periodo diurno e noturno. Para avaliar os efeitos da intervencao,
utilizou-se um modelo pré-experimental de pré-teste e pds-teste em um unico grupo,
estratégia amplamente aplicada em pesquisas quantitativas para identificar relagdes de
causa-efeito (Rahman; Muktadir, 2021). Nesse modelo, a mudanca no desempenho e
compreensdo dos participantes ¢ analisada a partir da aplicagdo das varidveis
independentes, comparando-se os resultados antes e depois da experiéncia no ambiente

virtual.

3.1 Artefatos da pesquisa

Os artefatos da pesquisa compreendem o conjunto de recursos, instrumentos e
materiais elaborados e empregados ao longo do desenvolvimento deste estudo, estruturados
de forma intencional para garantir a operacionalizacdo da metodologia proposta. A
construcdo e a selecdo desses artefatos visaram proporcionar aos participantes uma
experiéncia de aprendizagem imersiva € interativa, coerente com 0s objetivos
investigativos. Além disso, tais artefatos possibilitaram a observagdo sistematica dos
comportamentos dos estudantes, o registro das evidéncias produzidas no processo € a
analise do nivel de engajamento demonstrado no ambiente de aprendizagem., sendo eles,

visto na TABELA 1II:
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TABELA 1I — Artefatos da Pesquisa x Experiéncia de Aprendizado

Plataforma Roblox

Ambiente virtual gamificado

Robux

Avatar

Fases e desafios

Atua como a principal ferramenta
tecnoldgica da pesquisa, sendo o
suporte para a criacdo de um
ambiente virtual que simula uma
cidade real

Esse cenario no metaverso replica
situagGes financeiras e econémicas,
oferecendo aos jogadores a
oportunidade de enfrentar desafios
e tomar decisdes

A moeda virtual utilizada no jogo
funciona como um incentivo para o
jogador.

Elemento personalizavel, o avatar
reflete o progresso do jogador ao
longo do jogo.

A progressao no jogo ocorre por
meio de quatro fases, cada uma
contendo cinco desafios
financeiros que testam as
habilidades dos jogadores.

Nesse contexto, o Roblox permite a
construgdo de cendrios detalhados que
possibilitam aos jogadores vivenciarem
situagGes financeiras cotidianas, tornando o
aprendizado mais pratico e contextualizado.

A gamificagdo aplicada ao ambiente
proporciona maior engajamento,
permitindo que os alunos experimentem a
tomada de decisdo financeira de forma
segura, compreendendo as consequéncias
de suas escolhas.

Ao tomar decisGes financeiras corretas, os
alunos sao recompensados com Robux,
estimulando uma melhor compreensao
sobre o uso inteligente de recursos e
reforgcando os principios de boa gestdo
financeira.

A medida que avangam nas fases e superam
desafios financeiros, os alunos podem
personalizar seu avatar, incentivando um
maior engajamento com o processo de
aprendizagem e refor¢ando a conexao entre
0 sucesso no jogo e o aprendizado de
financas.

Esses desafios sdo fundamentais para a
avaliagdo das competéncias dos alunos em
relacdo a tomada de decisOes financeiras. A
superacgao dessas fases reflete a capacidade
do jogador de aplicar conceitos aprendidos
e lidar com cenarios reais de financas de
maneira estratégica e informada.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na plataforma Roblox (ROBLOX CORPORATION, 2025)

A utilizacdo de ambientes virtuais imersivos, como o Roblox, representa uma

abordagem inovadora e promissora no ensino de EdFin, consolidando-se como uma
estratégia capaz de integrar tecnologia e aprendizagem significativa. Essa plataforma
viabiliza a criacdo de ecossistemas gamificados de aprendizagem, nos quais os estudantes
participam de experiéncias praticas e contextualizadas, simulando situacdes financeiras
reais do cotidiano. Nesse sentido, a gamificagdo educacional se apresenta como um recurso
pedagdgico que alia entretenimento e instru¢ao, favorecendo a constru¢do de conhecimento

de forma ativa e motivadora (Prensky, 2001).
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No contexto virtual, a gamificagdo desempenha um papel crucial ao estimular o
engajamento e a motivagao dos participantes, além de facilitar a assimilagdo de conceitos
que tradicionalmente apresentam desafios quando abordados de maneira tedrica. A imersao
proporcionada por jogos digitais permite que os estudantes enfrentem situagdes-problema,
aprendendo através da experiéncia direta e da resolu¢do de demandas praticas (Kapp,
2012). Dessa forma, ao interagir com dilemas financeiros dentro do ambiente virtual, os
jogadores sdo levados a refletir sobre suas escolhas, avaliar riscos e consequéncias,
fortalecendo competéncias de pensamento critico e autonomia na tomada de decisdes.

Um elemento central dessa dindmica ¢ a moeda virtual Robux, que funciona como
mecanismo de incentivo e recompensa, reforcando a participagdo dos alunos. Huizinga
(2004) enfatiza que os jogos estruturam sistemas proprios de regras e recompensas,
ampliando o envolvimento dos participantes. Sob essa perspectiva, o uso de recursos
virtuais como instrumentos de ensino possibilita o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a alocagdo de recursos, planejamento financeiro e tomada de decisdes
estratégicas, competéncias essenciais para a vida contemporanea. Ademais, Deterding et
al. (2011) destacam que o feedback imediato e as recompensas intrinsecas sao fatores
determinantes para a motivacdo em contextos gamificados, reforcando a adesdo e o
engajamento continuo dos estudantes.

Outro aspecto relevante € a personalizacao dos avatares no ambiente virtual, que
fortalece a relacdo entre aluno e espago digital. Gee (2003) argumenta que a construcao de
identidades digitais durante o jogo intensifica o engajamento e promove o senso de
pertencimento, posicionando o estudante como agente ativo de seu aprendizado. Essa
interacdo nao apenas estimula a participacdo, mas também desenvolve competéncias
cognitivas € socioemocionais aplicaveis a gestdo financeira, ao fomentar a
responsabilidade, a tomada de decisdo e a reflexdo sobre os efeitos de suas escolhas.

A estrutura do jogo, organizada em fases progressivas, favorece o desenvolvimento
gradual das habilidades dos estudantes. Cada etapa aumenta a complexidade dos desafios,
exigindo a aplicacdo de conhecimentos prévios e a elaboracdo de novas estratégias para
enfrentar adversidades financeiras. Essa dindmica se aproxima do conceito de “zona de
desenvolvimento proximal” de Vygotsky (1998), segundo o qual o aprendiz expande suas
capacidades cognitivas ao interagir com tarefas que exigem habilidades ainda em
desenvolvimento. Assim, o percurso do jogo nao se limita a avaliar desempenho, mas

promove aprendizado continuo e consolidacdo de competéncias.
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Em sintese, a integracdo do Roblox ao ensino de EdFin proporciona uma
experiéncia pedagogica inovadora, aproximando teoria e pratica de forma envolvente e
significativa. O uso de ambientes gamificados e imersivos transforma os estudantes em
protagonistas do aprendizado, favorecendo o desenvolvimento de competéncias essenciais
para suas trajetorias pessoais e profissionais. Moran (2015) reforca que a inovagdo
pedagdgica depende de metodologias centradas no protagonismo, na interatividade e na
experimentacdo — caracteristicas intrinsecas aos ambientes digitais gamificados, como o
Roblox, que consolidam a aprendizagem como um processo ativo, reflexivo e

contextualizado.

3.2. Level Design no Metaverso

O conceito de level design esta intrinsecamente relacionado ao desenvolvimento de
jogos digitais, consistindo na criagdo de ambientes interativos que estruturam a experiéncia
do jogador em contextos ludicos. No ambito do metaverso, o level design adquire uma
dimensdo ampliada, pois organiza a interagdo do usudrio em espacos tridimensionais e
imersivos que vao além do simples entretenimento, podendo ser aplicados a processos
educacionais, socializacdo e diversas outras situacdes de aprendizagem (Adams; Rollings,
2007). Nesse sentido, o desenvolvimento de niveis de jogo ndo se restringe a estética ou a
funcionalidade técnica; ele também deve considerar os aspectos emocionais e
motivacionais, buscando equilibrar desafio e recompensa, a0 mesmo tempo em que
estimula a exploragdo, a criatividade e a tomada de decisdes por parte do jogador.

No contexto educacional, a aplicacdo do level design no metaverso permite
estruturar experiéncias de aprendizagem que combinam interacao digital com aquisi¢ao de
conhecimento. Conforme ilustrado na Figura 2, o nivel 1 do jogo foi projetado com quatro
fases especificas, cada uma estruturada para provocar desafios que exigem raciocinio e
reflexdo sobre conceitos financeiros aplicaveis ao cotidiano. Essa abordagem possibilita
que os alunos ndo apenas naveguem pelo ambiente virtual, mas também se envolvam em
atividades cognitivamente significativas, promovendo a constru¢do de competéncias

financeiras de forma progressiva e contextualizada.
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Figura 02 — Progressdo entre as Fases

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A Figura 3 representa a progressdo entre as fases e niveis do jogo que se configura
como um elemento motivacional e pedagogico, incentivando o jogador a aplicar
estratégias, resolver problemas e internalizar conceitos a medida que avanga. Ao concluir
as quatro fases do nivel 1, o participante ¢ direcionado para o nivel 2, garantindo a
continuidade do aprendizado e a consolidag¢@o das habilidades desenvolvidas.

Assim, o level design funciona como um mecanismo que articula desafio,
recompensa e aprendizagem, posicionando o jogador como agente ativo de seu

desenvolvimento cognitivo € emocional dentro de um ambiente gamificado.
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Figura 03 — Fases no Level Design
a) Relagdo entre o valor do brinquedo e b) Compreensdo da inflagdo nos produtos
da moeda
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A logica dos niveis do jogo foi construida de forma progressiva, permitindo que o
jogador aprenda por meio de experiéncias praticas, a0 mesmo tempo em que desenvolve
habilidades de tomada de decisdo em situagdes que simulam a realidade. Essa escolha
metodoldgica ndo apenas favorece a motivagdo, como também estimula a reflexao critica
sobre temas que, muitas vezes, sdo negligenciados no cotidiano escolar e familiar.

No primeiro nivel, o jogador ¢ inserido em uma situagao cotidiana: ajudar o filho
de um senhor em uma tarefa de compra. Esse inicio se mostra estratégico, pois aproxima o
estudante de uma experiéncia comum, facilitando a compreensdo inicial dos conceitos
basicos de escolha financeira. A utilizacdo de um desafio simples, mas significativo, cria o
vinculo necessario para despertar a curiosidade e o engajamento.

O segundo nivel introduz conceitos mais complexos, como porcentagem e inflagao,
elementos fundamentais para entender a variacdo do poder de compra ao longo do tempo.
Ao relacionar matematica financeira com o impacto da inflagdo no consumo, o jogo

propicia ao estudante uma percep¢ao pratica da relevancia desses conhecimentos. Dessa
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forma, deixa-se claro que a educagdo financeira nao ¢ abstrata, mas parte integrante das
decisdes do dia a dia.

No terceiro nivel, a abordagem se aprofunda ao tratar de reserva de emergéncia e
investimentos. Essa escolha representa um salto qualitativo no aprendizado, uma vez que
desloca o jogador de uma visao imediatista do consumo para uma perspectiva de
planejamento e seguranga financeira. O jogo, nesse ponto, cumpre um papel formativo,
pois mostra que a sustentabilidade financeira ndo depende apenas de gastar menos, mas
também de planejar e investir de forma consciente.

Por fim, o quarto nivel desafia o jogador a lidar com empréstimos, explorando
variaveis como bancos, taxas de juros e prazos. Essa etapa ¢ crucial para que o aluno
compreenda a complexidade do endividamento e saiba avaliar criticamente as opgdes
disponiveis no mercado. Ao colocar o estudante diante de escolhas que envolvem riscos ¢
responsabilidades, o jogo refor¢a a importincia da andlise criteriosa antes de assumir
compromissos financeiros.

A progressao dos niveis revela um percurso didatico que parte de situagdes simples
e familiares até alcangar conceitos complexos, mas fundamentais para a vida adulta, onde
a gamificacdo, nesse contexto, ndo se limita a entreter, mas atua como uma ferramenta
pedagdgica capaz de transformar o aprendizado em experiéncia pratica e reflexiva,
preparando o individuo para decisdes mais conscientes em sua trajetdria financeira.

A sintese de toda progressao dos niveis fica especificada na tabela III:

TABELA III — Sintese da progressao de niveis

Nivel 1/ Na primeira fase o jogador inicia o jogo ajudando o filho de um senhor e ao

entrar na casa, tem um desafio relacionado a melhor opg¢do de compra.

Nivel 2 Na segunda fase o intuito é trazer o conceito de porcentagem relacionado a

inflagdo associando com a relacdo de custo.

Nivel 3 A terceira fase vamos trabalhar os conceitos de economia e reserva de

emergéncia para que o jogador possa entender um pouco sobre investimentos.

Nivel 4 Na quarta fase sera trabalhado o conceito de empréstimo onde o jogador ira

escolher a melhor opg¢ao de banco, taxa de juros e prazos.

Fonte: Elaborado pelos autores 2025.
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3.2.1. Caracteristicas da Pesquisa

A pesquisa adota uma abordagem mista, utilizando tanto métodos quantitativos
quanto qualitativos para fornecer uma visao holistica do impacto da aplicagdo do metaverso
Roblox como ferramenta a ser utilizada pelos professores e no ensino de EdFin.

Métodos Quantitativos: Serdo utilizados para medir o impacto objetivo da
intervengdo, incluindo testes de conhecimento (pré-teste e pos-teste) que quantificam o
nivel de aprendizado antes e depois da utiliza¢ao da plataforma Roblox.

Métodos Qualitativos: Serao aplicados para explorar percepgdes, experiéncias € o

nivel de engajamento dos jogadores, utilizando observacdes e questionarios de satisfacao

3.2.2. Etapas da Validacao

A figura 04 apresentada a seguir, descreve por meio de um fluxograma, as etapas
de validacao organizada de forma sequencial contemplando desde a verificacdo da eficécia
até a identificagdo do impacto final gerado nos participantes.

O processo tem inicio com a Avaliagdo da Eficacia, que busca verificar a eficacia
da utilizagdo do metaverso Roblox como ferramenta de ensino a ser utilizada por
professores para o ensino, €, como proposto na dissertagdo, o ensino de EdFin. Propde
avaliar por meio de comparacdes entre os resultados do pré-teste e do pos-teste. Essa
comparagdo permitird identificar mudangas no conhecimento decorrentes do uso da
plataforma comparado ao método tradicional.

Em seguida, apresenta-se a etapa de Determinacdo da Aceitacdo e Envolvimento,
voltada para a analise dos aspectos subjetivos relacionados a experiéncia pedagdgica. Por
meio da aplicagdo de pesquisas de satisfacdo, procura-se avaliar o grau de engajamento dos
estudantes, assim como a utilidade percebida do recurso educativo. Essa dimensao ¢
indispensavel, uma vez que a eficicia da aprendizagem nao pode ser compreendida apenas
a partir de indicadores de desempenho, mas também deve considerar o envolvimento e a
motivacao dos participantes no processo educativo.

Na terceira etapa, ocorre a Analise do Impacto no Desenvolvimento de Habilidades
Financeiras, que integra resultados quantitativos e qualitativos. Tal abordagem
metodoldgica possibilita uma compreensao mais ampla do fendmeno, contemplando tanto
os indicadores objetivos quanto as percepgoes, atitudes e transformagdes comportamentais

\

associadas a intervengdo. Dessa forma, a avaliagdo transcende a simples mensuragao
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cognitiva e alcanca dimensdes atitudinais e sociais, fundamentais para a consolidacao da
educacdo financeira como pratica emancipatoria.

Portanto, o fluxograma apresentado abaixo evidencia a necessidade de um processo
avaliativo abrangente e multidimensional, capaz de articular eficacia, aceitagao e impacto.
Essa perspectiva refor¢a a ideia de que intervengdes educativas em financas devem ser
analisadas de forma holistica, reconhecendo que o desenvolvimento de competéncias

financeiras ndo se restringe & aquisicdo de conhecimento, mas envolve também

engajamento, motivacao ¢ mudangas de comportamento no cotidiano dos individuos.

Figura 4 — Etapas de Validagdo.

Inicio

Avaliagio da Eficacia
- Comparar pré-teste e pos-teste
- ldentificar mudangas no conhecimento

Determinagdo da Aceitagdio e Envolvimento
- Pesquisa de satisfagio
- Avaliar engajamento e utilidade percebida

'

Andlise do Impacto no Desenvolvimento de Habilidades Financeiras
- Resultados quantitativos
- Observagio qualitativa

!

Fim

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

3.3. O Universo da Pesquisa

A pesquisa foi conduzida a partir de uma abordagem mista, integrando métodos
quantitativos e qualitativos, o que possibilitou uma compreensao abrangente e aprofundada
dos impactos da utilizagdo do Roblox na EdFin. Segundo Creswell (2014), a combinagao
dessas abordagens permite apreender fendmenos complexos de maneira mais completa,
uma vez que os dados quantitativos fornecem medidas objetivas e comparaveis, enquanto
os dados qualitativos capturam nuances, percep¢des e experiéncias subjetivas dos
participantes. Tal integracdo mostra-se especialmente pertinente em contextos

educacionais inovadores, como o uso de ambientes virtuais imersivos, nos quais a
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aprendizagem nao pode ser explicada apenas por resultados numéricos ou métricas
tradicionais de desempenho.

No plano quantitativo, a investigagdo utilizou questionarios estruturados aplicados
em dois momentos distintos: um pré-teste, realizado antes da intervengao no Roblox, € um
poOs-teste, aplicado apos a conclusao das atividades no ambiente virtual. Esses
instrumentos, disponiveis respectivamente no Anexo 1 e Anexo 2, tiveram como finalidade
mensurar o aprendizado decorrente do uso da plataforma e avaliar a percep¢do dos
estudantes acerca de sua eficacia como recurso pedagogico. A utilizagao de pré e pos-testes
viabilizou a comparagao direta entre o nivel de conhecimento e compreensao dos alunos
antes e depois da experiéncia, permitindo identificar avangos conceituais, mudangas nas
atitudes relacionadas a EdFin e variagdes no engajamento. Além disso, a aplicacdo de
questionarios estruturados possibilitou a coleta de dados objetivos e sistematizados,
passiveis de tratamento estatistico, conforme defendido por Creswell (2014) no uso de
abordagens quantitativas em pesquisas educacionais

Paralelamente, a dimens3o qualitativa foi contemplada por meio de entrevistas
semiestruturadas ¢ observagao direta durante a execucdo das atividades no Roblox. As
entrevistas possibilitaram explorar de forma detalhada as experiéncias dos alunos, suas
percepcdes sobre a plataforma, as dificuldades encontradas na interagdo com o ambiente
virtual e as reflexdes sobre o processo de aprendizagem mediado pelo jogo. A observagao
direta permitiu registrar as dindmicas pedagogicas emergentes, as interagdes entre os
participantes e as estratégias adotadas pelos estudantes para solucionar desafios financeiros
simulados no ambiente virtual.

A adogdao da abordagem mista justificou-se pelo carater inovador do recurso
utilizado. Diferentemente das metodologias tradicionais, baseadas predominantemente em
aulas expositivas e avaliagdes somativas, o uso do Roblox como ferramenta educativa
demanda a analise de multiplas dimensdes da aprendizagem, contemplando aspectos
cognitivos, socioemocionais € comportamentais. A triangulagdo de dados nao apenas
fortaleceu a validade dos resultados, mas também proporcionou uma visdo critica sobre
como a gamificacdo e a imersdo virtual influenciam o desenvolvimento de competéncias
financeiras e a autonomia dos alunos na tomada de decisdes.

Dessa forma, a articulagdo entre métodos quantitativos e qualitativos possibilitou
uma analise robusta e reflexiva acerca da pertinéncia do Roblox como recurso pedagodgico
inovador. A abordagem mista ampliou a compreensao sobre as potencialidades e limitagdes

do ambiente virtual, reforcando a necessidade de metodologias que integrem teoria e
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pratica, promovam engajamento e favorecam experiéncias educativas significativas em
contextos contemporaneos. Ao avaliar o impacto da ferramenta, a pesquisa contribui para
o debate acerca de estratégias de ensino que incorporam tecnologias digitais emergentes,
oferecendo subsidios sobre como ambientes virtuais podem transformar o processo de

aprendizagem na area de EdFin.

3.4. Sujeitos da Pesquisa

Os alunos da ETEC Pedro D’Arcadia Neto, em Assis-SP, vinculados ao Centro
Paula Souza, configuram-se como protagonistas centrais desta pesquisa, cujo objetivo ¢
promover o ensino e a aprendizagem da EdFin por meio do metaverso, utilizando a
ferramenta Roblox. Essa escolha metodologica busca ndo apenas inovar, mas também criar
uma conexdo significativa com a realidade vivida pelos estudantes, reconhecendo suas
experiéncias prévias e interesses digitais. O Metaverso apresenta-se como um recurso
particularmente atrativo, uma vez que possibilita imersdo total, a qual, quando combinada
com estratégias de gamificagdo, tende a intensificar a interagdo, o engajamento € a
motivac¢ao intrinseca dos alunos.

Ao propor a introducdo da EdFin nesse contexto, o estudo se distancia das
metodologias tradicionais de ensino, oferecendo um desafio educativo mais estimulante e
interativo. Os estudantes sao convidados a vivenciar situagdes financeiras simuladas, onde
decisdes estratégicas e gestdo de recursos se tornam experiéncias praticas e significativas.
Nesse sentido, o0 Roblox funciona como um mediador entre teoria e pratica, permitindo que
os alunos confrontem dilemas cotidianos de maneira lidica e dindmica, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais € de pensamento critico.

Essa abordagem representa, para muitos estudantes, uma transicdo em relacdo as
experiéncias pedagogicas tradicionais que dominaram sua trajetoria escolar. Ao participar
de um ambiente virtual, eles tém a oportunidade de aplicar o conhecimento tedrico em
situagdes contextualizadas, experienciando o impacto de suas escolhas de forma segura e
controlada. Essa experiéncia, portanto, ndo apenas aumenta o engajamento, mas também
contribui para uma aprendizagem mais significativa, permitindo aos alunos refletir sobre
suas decisdes e compreender as consequéncias de suas a¢des no mundo real.

Além disso, a implementacdo do Roblox como ferramenta educativa ndo se limita
a utilizagdo da tecnologia por si s0; ela visa resgatar a esséncia do ensino, centrando-se na
formac¢do de jovens capazes de agir de maneira consciente, responsavel e criativa diante

dos desafios financeiros e sociais. O uso do metaverso, nesse contexto, busca desenvolver
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competéncias que transcendem o conhecimento técnico, estimulando autonomia,
capacidade de planejamento e discernimento na tomada de decisdes, aspectos fundamentais
para a constru¢do de uma cidadania critica e participativa.

O planejamento da aplicagdao do jogo esta previsto para a segunda semana de aula
em fevereiro, contemplando os alunos do ensino médio técnico em Administracdo e
Contébeis nos periodos da manha e noite. Essa implementa¢ao inicial pretende avaliar a
receptividade, a interacdo e a eficacia do Roblox como recurso pedagdgico, oferecendo
subsidios para futuras expansdes da metodologia e refletindo sobre a integragdo de

tecnologias imersivas no curriculo escolar.

3.5. Instrumentos

Nesta pesquisa, a coleta de dados foi realizada por meio de uma abordagem mista,
combinando instrumentos quantitativos e qualitativos para oferecer uma visdo abrangente
do impacto do Roblox na aprendizagem de EdFin. Especificamente, foram utilizados
questionarios de pré-teste e pds-teste, complementados por observacao direta e entrevistas
semiestruturadas, o que possibilitou a triangulagdo dos dados e a andlise critica das
interagoes dos alunos no ambiente virtual.

Os questionarios de pré-teste e pos-teste constituem ferramentas centrais para
mensurar a evolugdo do conhecimento e identificar mudancas no desempenho dos
estudantes. O pré-teste serd aplicado antes da introdugao do jogo, com o objetivo de mapear
o nivel inicial de conhecimento sobre EdFin, bem como captar percepgdes dos alunos em
relagdo ao uso de tecnologias digitais para aprendizagem. Ja o poOs-teste serd conduzido
apos a aplicacdo do jogo, visando avaliar o impacto pedagogico da intervengao, comparar
os resultados com os dados do pré-teste e coletar feedback sobre a experiéncia. Ambos os
questionarios contemplardo dimensdes conceituais, de usabilidade, engajamento,
motivacao, jogabilidade, aceitabilidade e aprendizagem geral, conforme preconizam Petri
et al. (2019) e Vilhunen et al. (2022).

Para o desenvolvimento do ambiente virtual, foi utilizado o Roblox como
plataforma para criar um MetEdu, estruturado em fases progressivas que simulam situagdes
financeiras realistas. O design do jogo foi concebido segundo os principios de level design,
promovendo desafios que equilibram complexidade e diversao (Adams; Rollings, 2007).
A primeira fase, “Contas Matemadticas”, desafia o jogador a resolver problemas
matematicos para acumular moedas, promovendo raciocinio légico e planejamento

financeiro. A segunda fase introduz o Sistema de Empréstimos, exigindo a tomada de
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decisdes sobre endividamento e gerenciamento de juros, simulando situacdes reais de
responsabilidade financeira. A terceira fase, denominada “Divida e Golpista”, apresenta
dilemas mais complexos, nos quais os alunos devem administrar recursos para quitar
dividas e avancar no jogo. Cada fase foi projetada para incentivar a reflexao critica, a
autonomia e a aplicagdo pratica dos conceitos de EdFin, estimulando o aprendizado
experiencial.

Além disso, a pesquisa contou com observacdo direta das interacdes dos alunos
dentro do metaverso, permitindo analisar comportamentos, estratégias e dificuldades no
processo de tomada de decisao financeira. Entrevistas semiestruturadas foram conduzidas
para aprofundar a compreensao sobre a percepgao dos estudantes em relagdo a plataforma,
suas experiéncias de aprendizagem e possiveis desafios enfrentados durante a utilizagdo do
jogo. Esta combinacdo de métodos possibilitou uma analise mais robusta e reflexiva,
considerando nao apenas os resultados quantitativos, mas também os aspectos qualitativos
da experiéncia educacional.

A aplicagdo do estudo ocorreu com alunos dos cursos técnicos em Administragao e
Contabilidade da ETEC Pedro D’Arcédia Neto, em Assis-SP, abrangendo turmas dos
periodos da manha e da noite. A utilizagdo do Roblox proporcionou uma aprendizagem
mais pratica, envolvente e alinhada a realidade dos jovens, integrando teoria e pratica de
forma inovadora. A experiéncia ndo apenas favoreceu a aquisi¢do de conhecimentos
relacionados a EdFin, como também contribuiu para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, socioemocionais e de tomada de decisdo, em consonancia com 0s objetivos
contemporaneos de uma educagdo critica e participativa.

Dessa forma, a pesquisa articulou a inovagdo tecnoldgica a metodologia
pedagbgica, promovendo um ensino que valorizou a experimentacdo, o protagonismo
estudantil e a reflexdo critica sobre situacdes financeiras, elementos essenciais para a

formagao de alunos preparados para enfrentar os desafios do mundo real.

3.6. Procedimentos de Analises de Dados

Os procedimentos estatisticos desempenham um papel central nesta pesquisa, uma
vez que fornecem ferramentas essenciais para analises fundamentadas, conferindo validade
e confiabilidade aos resultados obtidos. Para garantir rigor metodologico e precisdo nas
inferéncias, adotaram-se trés abordagens complementares: o Coeficiente Alfa de Cronbach,

a Analise de Tendéncia e a Matriz de Confusdo, cada uma contribuindo de maneira
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especifica para a compreensdo do impacto do metaverso educacional na aprendizagem de
EdFin.

O Alfa de Cronbach, amplamente reconhecido como um indicador robusto de
consisténcia interna, foi aplicado para verificar a confiabilidade dos questionarios
estruturados utilizados na coleta de dados. Esta medida considera tanto a variancia total da
escala quanto a variancia individual de cada item, sendo particularmente relevante na
validagdo de instrumentos que avaliam percepgdes, atitudes e comportamentos dos
participantes, assegurando que os resultados reflitam de maneira precisa os fendmenos
estudados.

A Analise de Tendéncia permitiu identificar padrdes e variagdes nos dados ao longo
do tempo, evidenciando mudangas ocorridas durante e apods a interacao dos alunos com a
plataforma Roblox. Por meio dessa abordagem, tornou-se possivel observar a evolugdo do
conhecimento financeiro, destacando os efeitos pedagdgicos da experiéncia imersiva e da
gamificacdo na construcio de habilidades cognitivas e decisorias.

A Matriz de Confusdo, por sua vez, possibilitou comparar valores previstos e
observados nos questionarios, mensurando com precisdo o grau de acertos e erros. Essa
técnica revelou-se crucial para avaliar nao apenas o conhecimento adquirido, mas também
a sensibilidade desenvolvida pelos alunos frente as situagdes financeiras simuladas,
permitindo inferir sobre a eficacia da metodologia aplicada.

Complementarmente, a pesquisa utilizou procedimentos estatisticos adicionais,
incluindo estatistica descritiva, teste de normalidade Shapiro-Wilk, coeficientes de
confiabilidade (Cronbach e McDonald) e anélise de correlagdes por meio de mapas
térmicos. A estatistica descritiva forneceu uma visao inicial sobre medidas de tendéncia
central e dispersdo, enquanto o teste de Shapiro-Wilk orientou a escolha de testes
paramétricos ou ndo paramétricos, assegurando a adequagao dos procedimentos analiticos
aos dados coletados.

A andlise da confiabilidade das escalas, corroborada pelos coeficientes de
Cronbach e McDonald, refor¢ou a consisténcia interna dos instrumentos aplicados. Ja os
mapas térmicos de correlagdes permitiram identificar padrdes de associag@o entre os itens,
evidenciando agrupamentos conceituais e inter-relagdes relevantes para investigagdes
futuras sobre competéncias digitais, metodologias ativas e praticas educativas inovadoras.

Dessa forma, a abordagem estatistica integrada adotada ndo apenas fortalece a
robustez metodologica do estudo, como também sustenta uma discussdo critica sobre o

papel das praticas disruptivas na educagdo contemporanea. Ao combinar rigor quantitativo
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e interpretacdo reflexiva, esta analise contribui para compreender como estratégias
inovadoras, como o uso do Roblox, podem transformar processos formativos, alinhando-
os as demandas de uma sociedade em constante transformacao.

A seguir, apresentam-se os resultados obtidos por meio das analises estatisticas

aplicadas.

3.7. Resultados de Analises Pré-Teste

3.7.1. Analise Estatistica Descritiva

A Tabela IV apresenta os resultados da estatistica descritiva referentes as 11
questoes aplicadas a 92 participantes, fornecendo uma visao inicial sobre o comportamento
das respostas e as percepcoes dos alunos em relagao a EdFin antes do contato efetivo com
o metaverso Roblox. Nesse pré-teste, observa-se que os valores da moda variaram entre
1,00 e 5,00, com predominancia dos valores 4,00 e 5,00, sugerindo uma tendéncia central
positiva. Contudo, tal padrdo ndo deve ser interpretado de forma conclusiva, uma vez que
os estudantes ainda ndo haviam vivenciado a proposta pedagogica no ambiente gamificado.
Assim, os resultados refletem mais expectativas ou percepcdes superficiais do que
experiéncias concretas, evidenciando uma avaliagdo preliminar marcada por discrepancias.

O desvio padrdo, variando de 0,475 (Questdao 3) a 0,925 (Questdao 1), aliado a
variancia relativamente baixa (0,226 a 0,856), indica que as respostas apresentaram
dispersao limitada, concentrando-se em torno da moda. Essa homogeneidade, porém, pode
estar associada ao fato de que os alunos partilhavam referéncias semelhantes antes da
intervencao, influenciados pelo curriculo escolar e pelo contexto sociocultural comum.
Nesse sentido, ainda ndo € possivel afirmar se a consisténcia observada corresponde a um
conhecimento efetivamente consolidado ou se se trata apenas de uma percepcao inicial,
nao necessariamente aprofundada, sobre os conteudos de EdFin.

Além disso, a aplicacao do teste de normalidade de Shapiro-Wilk demonstrou que
todas as distribui¢cdes apresentaram valores de W entre 0,597 e 0,822, com significancia
(p) inferior a 0,001. Tais resultados indicam que os dados ndo seguem a curva normal e,
portanto, demandam analises ndo paramétricas nas etapas subsequentes. A auséncia de
normalidade reforca a ideia de que as respostas nao refletem um equilibrio entre os
extremos da escala, mas sim uma concentragdo em determinados pontos, possivelmente
explicada pelo carater exploratério do pré-teste, em que os alunos ainda ndo haviam

experimentado a plataforma de forma pratica.
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Quando contextualizados no processo de ensino-aprendizagem, esses achados
revelam que a discrepancia dos dados decorre do fato de os participantes ndo terem tido
contato prévio com a ferramenta Roblox. Dessa forma, as percepgdes expressas no pré-
teste traduzem mais uma expectativa inicial do que uma avaliagdo fundamentada em
experiéncias reais. Isso justifica tanto a concentracao das respostas em niveis altos quanto
a auséncia de diversidade perceptiva, uma vez que os alunos tenderam a responder de forma
intuitiva, baseando-se em representagdes gerais sobre finangas ou sobre jogos digitais, e
ndo em vivéncias concretas de aprendizagem no ambiente gamificado.

Portanto, a analise da Tabela 04 deve ser compreendida como um retrato preliminar,
marcado por discrepancias proprias de um momento anterior a intervencao pedagdgica.
Longe de representar um conhecimento consolidado, esses dados servem como linha de
base para comparar, em etapas posteriores, os efeitos reais da implementagdo da EdFin no
Roblox. Assim, refor¢a-se a importancia de triangulacdo metodoldgica, que permitird
verificar se as percepgdes iniciais evoluem para aprendizagens consistentes, criticas e

aplicaveis a vida pratica dos alunos, apds a efetiva utilizagdo do recurso gamificado.

Tabela IV - Estatistica Descritiva

Perguntas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
N 92 92 92 92 92 92 92 92 92 92 92
Moda 4.00 1.00 5.00 5.00 4.00 2.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.00
Desvio 0.925 0.617 0.475 0.543 0.554 0.875 0.709 0.749 0.671 0.591 0.721
padréo

Variancia 0.856 0.380 0.226 0.295 0.307 0.765 0.503 0.560 0.450 0.349 0.520
W de 0.769 0.636 0.597 0.683 0.713 0.747 0.730 0.784 0.670 0.749 0.822
Shapiro-

Wilk

P <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001
Shapiro

Wilk

Fonte: Aplicativo Jamovi, 2025.

3.7.2. Analise de Fiabilidade
A Tabela V apresenta os indicadores de fiabilidade da escala utilizada na pesquisa,

englobando o desvio-padrio, o Alfa de Cronbach (0) e o Omega de McDonald (®). O
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desvio-padrao relativamente baixo (0,270) sugere uma dispersdo limitada entre as
respostas, sinalizando certa homogeneidade nas percepcdes iniciais dos participantes. No
entanto, essa aparente consisténcia ndo pode ser interpretada como reflexo de um
entendimento consolidado, mas sim como consequéncia do fato de os alunos ainda nao
terem tido contato com o jogo no momento da aplicagdo do pré-teste. Assim, a
uniformidade das respostas parece estar mais relacionada a uma auséncia de experiéncias
concretas com a ferramenta do que a uma real convergéncia de opinides fundamentadas.

O coeficiente Alfa de Cromnbach apresentou valor de 0,450, revelando uma
consisténcia interna moderada, mas insuficiente para atender ao rigor esperado em escalas
destinadas a mensurar construtos complexos, como percepcao e aprendizagem em EdFin.
Essa fragilidade pode ser interpretada como reflexo direto do carater preliminar da coleta
de dados: diante da falta de contato com a plataforma Roblox, os participantes responderam
de forma mais intuitiva do que experiencial, o que gera discrepancias na correlagdo entre
os itens da escala. A nota adicional, que indica a presenca de itens correlacionando-se
negativamente com o total, sugere ainda a possibilidade de equivocos interpretativos ou de
limitagdes na clareza dos enunciados, fatores potencializados pela auséncia de vivéncia
pratica no ambiente gamificado.

De modo complementar, o Omega de McDonald, que apresentou valor de 0,591,
refor¢a a ideia de uma consisténcia interna apenas moderada. Embora este coeficiente seja
menos sensivel a heterogeneidade dos itens, ele confirma que a escala ainda carece de
maior refinamento metodoloégico para assegurar validade e robustez na mensuragao.
Novamente, deve-se considerar que o cenario do pré-teste, no qual os alunos nao tiveram
acesso a experiéncia pedagogica proposta, limitou a capacidade da escala de captar
percepg¢des mais solidas e articuladas sobre a aprendizagem em EdFin.

Dessa forma, os resultados obtidos na Tabela 05 devem ser compreendidos como
uma fotografia preliminar e limitada, marcada pela discrepancia natural de um instrumento
aplicado antes da vivéncia pratica com o jogo. Mais do que fragilizar o estudo, essa
constatagdo reforga a necessidade de interpretar os indicadores de confiabilidade a luz do
contexto em que foram gerados. Além disso, aponta para a importancia de ajustes futuros
no instrumento de pesquisa, de modo a adequé-lo ndo apenas aos objetivos de mensuragao,
mas também ao estagio de desenvolvimento em que os participantes se encontram. Em
termos mais amplos, essa analise critica evidencia que a confiabilidade de uma escala nao
¢ apenas uma questdo estatistica, mas também depende das condi¢des pedagogicas e

metodoldgicas nas quais os dados sdo produzidos.
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Tabela V -Estatisticas de Fiabilidade de Escala

Desvio-padrao o de Cronbach w de McDonald

Escala 0.270 0.450 0.591

Fonte: Aplicativo Jamovi 2025.

3.7.3. Mapa Térmico de Correlacoes

O mapa térmico mostra a matriz de correlag@o entre as 11 questdes do instrumento
aplicado, utilizando uma escala de cores para indicar a intensidade e a dire¢ao das
relacdes. Tons de verde representam correlagdes positivas e tons de vermelho indicam
correlagdes negativas, variando conforme a magnitude dos coeficientes.

Percebe-se a predominancia de associagdes positivas, ainda que, em sua maioria,
de baixa a moderada intensidade. Destacam-se, contudo, as correlagdes mais elevadas
entre as Perguntas 2 e 3 (r = 0,42) e entre as Perguntas 3 e 4 (r = 0,46), indicando que
esses pares de questdes compartilham proximidade conceitual, possivelmente
abordando dimensdes complementares de um mesmo construto da EdFin. Também
merecem atencdo as correlagdes entre as Perguntas 5 e 6 (r = 0,41) e entre as Perguntas
4 e 10 (r=0,41), que sugerem a formacao de nucleos tematicos dentro da escala, nos
quais determinadas competéncias parecem ser mobilizadas de forma integrada pelos
alunos.

Por outro lado, observam-se correlagdes negativas, ainda que de baixa
magnitude, como entre as Perguntas 2 ¢ 5 (r = -0,30) e entre as Perguntas 6 € 9 (r = -
0,27). Esses resultados indicam que a valorizacdo de uma dimensdo pode estar
acompanhada de menor desempenho em outra, revelando possiveis tensdes na maneira
como os estudantes compreendem e aplicam conceitos distintos da EdFin. Tais
divergéncias ndo devem ser vistas apenas como inconsisténcias, mas como expressoes
da heterogeneidade das experiéncias individuais, que refletem diferentes formas de
atribuir sentido ao uso e a gestdo dos recursos financeiros.

Nesse contexto, o mapa térmico de correlagdes cumpre papel central ao
evidenciar como as dimensdes investigadas se aproximam ou se distanciam entre si,

oferecendo pistas relevantes para compreender a dinamica da aprendizagem financeira
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em ambiente escolar. As correlagdes positivas apontam para potenciais sinergias entre
competéncias, especialmente no que se refere ao planejamento financeiro e a tomada de
decisdo, sugerindo que maior organizagdo tende a se associar a seguranga na
administracdo de recursos. Ja4 as correlagdes negativas revelam a necessidade de
considerar percursos formativos distintos, em que determinadas dimensdes nao evoluem
de forma linear ou simultanea.

Assim, a leitura critica da Figura 05 transcende a mera descricao estatistica, pois
permite reconhecer que a formag¢ao em EdFin ¢ um processo multifacetado, no qual
avancos em algumas areas podem coexistir com fragilidades em outras. Ao iluminar
tanto convergéncias quanto divergéncias, a matriz de correlagdo contribui para ampliar

a compreensao sobre como os alunos articulam conhecimentos e atitudes diante de

diferentes situagoes relacionadas ao uso do dinheiro no contexto escolar.

Figura 05 — Mapa Térmico de Correlagdes Pré — Teste
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Fonte: Aplicativo Jamovi 2025.

A figura 06 sintetiza os resultados obtidos no pré-teste, etapa fundamental para
identificar o nivel de conhecimento prévio dos alunos antes da intervencao pedagogica, que

por meio de analise das distribui¢cdes percentuais revela um panorama de familiaridade
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parcial com os conceitos avaliados, ao mesmo tempo em que evidencia lacunas
significativas que necessitam de maior ateng¢ao no processo de ensino-aprendizagem.

De modo geral, observa-se que a maior concentracdo de respostas se situa nas
categorias intermedidarias, representadas pelos valores 4 e 5, em questdes como a 1, 2, 5, 8,
10 e 11. Esse padrao sugere que os alunos ja possuiam certa aproximagdo com oS
conteudos, embora de forma pouco consolidada. Assim, pode-se inferir que foi
demonstrado reconhecimento dos conceitos, mas careciam de aprofundamento e de
capacidade critica para aplica-los em situagdes mais complexas.

Por outro lado, a Pergunta 6 constitui um ponto de destaque por apresentar elevada
dispersao nas respostas, com predominio expressivo nos niveis mais baixos (41% no valor
1 e 47% no valor 2). Tal resultado indica que esse item mobilizava dimensdes pouco
conhecidas ou de dificil compreensao pelos alunos, o que pode refletir tanto na
complexidade conceitual da questao quanto em lacunas formativas mais amplas. Esse dado
reforca a necessidade de repensar estratégias didaticas especificas para fortalecer a
assimilagdo desse conteudo.

Outro aspecto relevante diz respeito a alta incidéncia de respostas faltantes
(Missing) em itens como as Perguntas 3, 4 e 9, que ultrapassaram 50% do total. Esse
fendmeno pode sinalizar limitacdes na clareza da formulacdo dos itens, dificuldades
cognitivas dos participantes em estabelecer relacdes conceituais, ou até mesmo baixa
motiva¢do para responder a determinados temas. Independentemente da causa, tais
ocorréncias configuram um desafio metodologico, pois reduzem a robustez dos dados e
impoem a necessidade de ajustes futuros no instrumento de avaliagao.

Em sintese, os resultados do pré-teste revelam um cendrio heterogéneo, no qual
coexistem indicios de conhecimento inicial com lacunas relevantes de compreensao. Essa
heterogeneidade nao deve ser vista apenas como fragilidade, mas como oportunidade para
a intervengdo pedagogica, que pode se estruturar de forma mais direcionada e responsiva
as necessidades diagnosticadas. Assim, o pré-teste nao apenas cumpre seu papel de aferir
o ponto de partida dos alunos, mas também se consolida como subsidio estratégico para
orientar o desenho de praticas educativas mais eficazes e coerentes com as demandas reais

do publico-alvo.
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Fonte: Aplicativo Jamovi, 2025.
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3.8. Resultados das Analises Pos - Teste

3.8.1. Analise Estatistica Descritiva

A estatistica descritiva aplicada apds a experiéncia dos participantes com a
plataforma, esbocga as 11 questdes do instrumento, incluindo medidas centrais, dispersao e
normalidade, que na maioria das perguntas teve moda 4, indicando concentragdo de
respostas altas, exceto nas Perguntas 4 e 11, cuja moda foi 2, sugerindo menor
concordancia nestes itens.

Com relacao a variabilidade dos dados, os valores de desvio padrao variaram
entre 0,687 (Pergunta 8) e 1,08 (Pergunta 11), evidenciando para diferentes graus de
dispersdo nas respostas. Questdes com menor desvio padrio indicam maior
homogeneidade nas percepcdes entre os respondentes, enquanto valores mais elevados
sugerem maior heterogeneidade nas percepg¢des ou conhecimentos. A Pergunta 11, com
o maior desvio padrdo, ficou em destaque sendo a mais heterogenia, possivelmente em
funcdo de experiéncias ou conhecimentos prévios distintos entre os participantes.

Para verificar se os dados seguiam uma distribui¢do normal, o teste de Shapiro-
Wilk foi empregado. Os valores de p observados, consistentemente menores que 0,001
em todas as variaveis, levaram a rejeicdo da hipdtese nula de normalidade. Essa
descoberta foi crucial para a decisdo metodologica de utilizar técnicas estatisticas nao

paramétricas, mais adequadas para lidar com a assimetria e o achatamento das
distribui¢des.

Os resultados obtidos no contexto da EdFin no ambiente escolar sugerem que,
embora as respostas se concentrem em alguns pontos da escala (principalmente na
categoria 4), existem variacoes significativas em certos itens. A nao normalidade das
distribuicdes de dados indica perfis de respostas heterogéneos, que podem ser
influenciados por fatores como experiéncias anteriores, interesse e grau de exposicao a

conteudos de EdFin, como demonstrado na tabela VI:
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Perguntas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

N 92 92 92 92 91 92 92 92 92 92 92
Moda 4.00 4.00 4.00 2.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 2.00
Desviopadrao  0.862 0.845 0.840 0.960 0.773 0.955 0.747 0.687 0.947 0.755 1.08
W de 0.677 0.795 0.685 0.782 0.780 0.886 0.713 0.761 0.830 0.759 0.884
Shapiro-

Wilk

P <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001
Shapiro-

Wilk

Fonte: Aplicativo Jamovi, 2025.

3.8.2. Analise de Fiabilidade

A anélise de Fiabilidade no pdés-teste permitiu avaliar a consisténcia interna do
instrumento por meio do coeficiente alfa de Cronbach e do 6mega de McDonald. Os
resultados da tabela VII demonstraram um o de Cronbach de 0,772 e um o de McDonald
de 0,813, ambos acima do limiar de 0,70 considerado satisfatorio na literatura especializada
(HAIR et al., 2019). Esses valores evidenciam que a escala utilizada apresenta solidez
estatistica para captar o construto em questao, assegurando que as respostas dos estudantes
mantiveram coeréncia interna apds a vivéncia com a plataforma Roblox.

O desvio padrao global, de 0,477, reforca essa interpretacao ao indicar uma relativa
homogeneidade nas respostas, sem a ocorréncia de variabilidade excessiva que pudesse
comprometer a consisténcia dos resultados. Ainda assim, a andlise individual dos itens
revelou que o Item 4 apresentou correlagcdo negativa com o total da escala, sinalizando que
este pode mobilizar uma dimensao distinta da proposta central ou que os participantes o
interpretaram de maneira divergente em relacao aos demais.

Esse achado ¢ relevante porque evidencia que, no pos-teste, os estudantes ja se
encontravam em um estagio de maior familiaridade com a experiéncia de aprendizagem

gamificada, sendo capazes de diferenciar nuances conceituais e reconhecer aspectos
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distintos da EdFin. Assim, o comportamento estatistico do Item 4 nao deve ser visto como
fragilidade, mas como indicio da complexidade envolvida na formagao de competéncias
financeiras, as quais nem sempre se manifestam de forma linear ou unidimensional.
Portanto, a fiabilidade obtida no pos-teste ndo apenas confirma a robustez do
instrumento em captar o fendmeno estudado, mas também fortalece a validade das analises
subsequentes. Ao revelar consisténcia geral e, ao mesmo tempo, diferengas pontuais entre
os itens, os resultados apontam para a riqueza interpretativa do processo investigativo,
demonstrando que a experiéncia com o Roblox contribuiu para mobilizar percepgdes
diversas e, consequentemente, ampliar a compreensao critica dos alunos sobre EdFin no

contexto escolar.

Tabela VII- Estatisticas de Fiabilidade de Escala

Desvio-padrao o de Cronbach w de McDonald

Escala 0.477 0.772 0.813

Fonte: Aplicativo Jamovi, 2025.

3.8.3. Mapa Térmico de Correlagoes

A matriz de correlagdes, demonstrado na figura 07, foi construida a partir dos dados
coletados no pds-teste, realizado apds a participacdao dos alunos na experiéncia educativa
mediada pelo jogo desenvolvido na plataforma Roblox. O objetivo central dessa etapa foi
examinar o grau de associagdo entre os 11 itens que compdem o instrumento de
mensuracdo, de modo a identificar padrdes de consisténcia e coeréncia interna da escala
depois da intervencdo pedagdgica no ambiente virtual.

De maneira geral, constatou-se uma predominancia de correlacdes positivas,
especialmente de magnitude moderada a elevada entre determinados pares de questdes.
Esse resultado sugere que os itens analisados tendem a capturar dimensdes convergentes
ou complementares do construto investigado. Como exemplo, observou-se que a Pergunta
3 apresentou fortes associagdes com a Pergunta 6 (r = 0,67), com a Pergunta 7 (r = 0,62) e
com a Pergunta 9 (r = 0,58), o que indica a presenca de um nucleo conceitual
compartilhado, reforcando a hipotese de proximidade temadtica e de alinhamento conceitual
entre essas variaveis.

Além disso, verificou-se que as correlagdes mais expressivas se concentraram em

itens com afinidade de contetido, o que fortalece a interpretacao de que a escala apresenta
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coeréncia interna mesmo apoés a aplicacdo em contexto experimental. Contudo, também
emergiram correlagcdes negativas ou proximas de zero, como no caso da relacdo entre a
Pergunta 3 e a Pergunta 4 (r =-0,16), e entre a Pergunta 4 ¢ a Pergunta 1 (r =—0,21). Esses
achados sugerem que a Pergunta 4 pode estar formulada de modo inverso ou abordar uma
dimensao distinta do construto, em consonancia com os resultados ja obtidos na analise de
fiabilidade.

Assim, a leitura critica desses padrdes evidencia que, enquanto as correlagdes fortes
confirmam a convergéncia de mensuragdo entre diferentes itens, as associacoes fracas ou
negativas levantam a necessidade de reflexdo sobre a natureza conceitual de alguns deles.
A analise, portanto, demonstra que a maior parte do instrumento mantém sua consisténcia
e contribui para a formagao de um construto coeso no pés-teste, ainda que se reconhecam

pontos especificos que demandam aprofundamento em futuras investigagdes.

Figura 07 — Mapa Térmico Correlagdo Pdos — Teste
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Fonte: Aplicativo Jamovi, 2025.

Abaixo temos a figura 08 que apresenta os resultados obtidos no pos-teste, e que se
torna um instrumento avaliativo fundamental para mensurar os impactos da intervengao

pedagdgica realizada, onde a analise do grafico evidencia a distribuicdo percentual das
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respostas por questdo, permitindo identificar ndo apenas o nivel de acerto alcangado, mas
também a persisténcia de erros e indecisdes.

Em linhas gerais, os dados revelam um avango significativo em relacdo ao
desempenho verificado no pré-teste, uma vez que, em grande parte das questoes, identifica-
se o predominio de respostas corretas em detrimento de erros ou omissdes. Tal evolugao
sinaliza que os conteudos trabalhados ao longo da intervencdo foram assimilados de
maneira mais consistente, reduzindo lacunas conceituais que anteriormente se mostravam
evidentes.

Para exemplificar, na Questao 04, mais de 70% dos alunos assinalaram a
alternativa correta, configurando um salto expressivo em relagao ao pré-teste, no qual havia
maior dispersdo entre respostas equivocadas. Situagdo semelhante pode ser vista na
Questio 11, em que, embora ainda haja certa fragmentacdo nas escolhas, o percentual de
acertos revela uma melhoria substancial do entendimento conceitual. Além disso, em
questdes como 01, 07, 08 e 10, verifica-se que a maioria absoluta dos respondentes
identificou a resposta correta, o que denota dominio do conteido apds o processo
formativo.

Constata-se por meio dessas evidéncias que o processo de ensino-aprendizagem
atingiu de forma efetiva seus objetivos, com a reducao dos indices de erro e incerteza,
aliada ao aumento expressivo dos acertos, confirmando que as estratégias metodologicas
aplicadas foram adequadas ao publico-alvo e proporcionaram ganhos concretos na
aprendizagem. Conforme destacam Marconi e Lakatos (2021), a comparacao entre pré e
pos-testes configura-se como um recurso metodoldgico robusto, pois evidencia de maneira
objetiva as transformacdes cognitivas decorrentes de uma intervencao educativa planejada.

Assim, pode-se concluir que o pds-teste ndo apenas corroborou a internalizagao dos
conceitos pelos alunos, mas também legitimou a pertinéncia da metodologia adotada. Ao
mesmo tempo, os dados sugerem que o processo avaliativo deve ser entendido como parte
integrante da propria aprendizagem, uma vez que fornece indicadores valiosos para

reflexdo critica sobre a pratica pedagogica e seus efeitos.
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4. CONCLUSAO

A EdFin, na sociedade contemporanea, ¢ cada vez mais reconhecida como sendo
uma habilidade indispensavel, principalmente pelo fato das relagdes econdmicas se
tornarem mais complexas o que faz com que a gestao dos recursos financeiros precise ser
realizada de maneira consciente e eficaz. Nesse cendrio, esta pesquisa considerou o
processo de desenvolvimento de um ambiente inovador para aprendizagem na plataforma
Roblox e demonstra como este metaverso pode servir como uma ferramenta dinamica
para jogos educacionais, combinando um reforco de aprendizado, diversdo e tecnologia
interativa de maneira ludica, divertida e poderosa.

A combinacdo de uma tecnologia interativa e métodos pedagdgicos ludicos,
propde uma nova forma de ensino da EdFin, criando um modelo que venha ser adaptado
as necessidades educacionais do século XI, conectando teoria e um pratica pedagdgica
mais envolvente e dindmica.

A pesquisa utilizou um modelo estruturado para avaliacdo de resultados,
composto por pré-teste, pos-teste para mensurar com a maior clareza possivel a eficacia
da metodologia que serd aplicada.

A avaliagdo dos conhecimentos prévios dos sujeitos da pesquisa e dos resultados
da aprendizagem foi realizada por meio de um design de pré-teste e pds-teste. O pré-teste
foi aplicado imediatamente antes do periodo de estudo para aferir o nivel de conhecimento
dos sujeitos sobre a EdFin. Ja o pods-teste foi realizado apods o periodo de estudo com o
objetivo de mensurar os resultados da aprendizagem. O mesmo teste foi utilizado tanto
como pré-teste quanto como pos-teste, abordando as ideias centrais e as praticas
cientificas relacionadas a EdFin e a ambientagdo no metaverso criado.

Estes instrumentos de testes foram escolhidos pois fornece insights sobre a
interacao dos usudrios com a interface e do conteudo proposto, onde pode-se identificar
melhorias na interacdo do usuario com o sistema ou produto apds um periodo de estudo
ou treinamento. Para aprimoramentos futuros no design do sistema ou no contetido
educacional, nos permite verificar se as necessidades e habilidades dos usuarios forma
adequadamente atendidas.

A pesquisa busca refor¢ar como plataformas digitais podem auxiliar e transformar
o0 modo como abordamos a EdFin e que no contexto do metaverso Roblox espera-se que

o resultado de tal investigagdo, permita apontar os beneficios relevantes e significativos
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aos participantes da aprendizagem por meio da plataforma Roblox, ndo s6 em termos
conceituais, mas também a habilidades praticas relacionadas a financas.

Em termos praticos, para pesquisas académicas e praticas educacionais, trazer a
integragdo Gamificagdo no metaverso por meio da plataforma Roblox, como um modelo
a ser adaptado e posteriormente replicado para diferentes contextos educacionais,
buscamos maior alcance e eficacia do ensino da EdFin, onde com as descobertas obtidas
relacionadas a eficacia do design na aplicacdo do jogo e a experiéncia dos usuarios,
consigamos obter as orientagdes necessarias para introducdo de futuras iniciativas que
contribuam para o desenvolvimento e melhora de ambientes digitais cada vez mais
inclusivos e efetivos promovendo o aumento da motivagao para o aprendizado.

Desejamos que por intermédio da plataforma, os participantes demonstrem com
as habilidades préaticas, conseguirem realizar a constru¢dao de um or¢amento bem definido,
tendo total conhecimento de suas receitas e despesas, que consigam definir metas claras
e realistas para o alcance de seus objetivos, com avalia¢des criticas de oportunidades de
investimento e reserva de emergéncia € o mais importante, que possam reconhecer os
comportamentos financeiros prejudiciais que poderdo destruir toda gestdo financeira.

A utilizacdo da Gamificagdo no metaverso, especificamente por meio da
plataforma Roblox, apresenta-se como uma estratégia inovadora capaz de transformar o
processo de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e interativo. Ao integrar elementos
ludicos e experiéncias imersivas, essa abordagem ndo apenas capta a atencdo dos
estudantes, mas também promove um engajamento mais profundo, favorecendo a
compreensao e a reten¢ao de contetdos. Dessa forma, a Gamificacao no Roblox contribui
para a construgdo de um ensino mais alinhado as demandas da sociedade atual, ao
combinar tecnologia, interatividade e praticas pedagdgicas inovadoras, potencializando a
motivagao dos estudantes e promovendo um aprendizado significativo e contextualizado.

Por fim, o maior resultado esperado ¢ referente ao impacto social, onde com a
promocao da literacia financeira, possa-se contribuir para a formagdao de cidaddos
preparados para os desafios economicos, com melhora nas habilidades cognitivas e
comportamentais, uma vez que por meio do conhecimento adquirido, consigam realizar
andlises criticas para tomadas de decisdes mais conscientes e resolu¢do de problemas
referente a gestdo de suas finangas de forma assertiva, visto que tais competéncias
possuem alta relevancia no desenvolvimento pessoal e social para preparacao dos desafios

no mundo real.
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5. TRABALHOS APRESENTADOS

As produgdes cientificas sistematizadas ao longo do processo de pesquisa,
conforme ilustrados na figura 09, foram concebidas com o proposito de evidenciar e
reforcar a dissertacdo, oferecendo suporte tedrico-pratico a investigacdo proposta. Tais
trabalhos ndo apenas complementam a analise empreendida, mas também materializam,
em diferentes contextos, a aplicabilidade das tecnologias educacionais emergentes,
especialmente o metaverso e a robotica, como instrumentos de inovagdo pedagogica e
transformagao social.

O primeiro artigo, “4 Metaverse-Based Approach for Financial Literacy in
Brazilian Vocational School” (Vieira; da Silva; Damasceno, 2025), publicado em margo
de 2025, apresenta-se como uma contribui¢do central para a discussao da Educagao
Financeira no contexto escolar. A utilizagdo do metaverso como recurso pedagogico €
evidenciada como alternativa inovadora para a supera¢do das limitacdes do ensino
tradicional, demonstrando o potencial dos ambientes imersivos na promog¢do do
engajamento e da aprendizagem significativa. Tal publicacdo reforga a pertinéncia da
tematica da dissertacdo ao demonstrar que a inser¢do de tecnologias digitais pode
potencializar competéncias essenciais a formagao cidada.

O artigo “Enhancing Financial Literacy by Roblox: An Innovative Metaverse-
Based Educational Framework” (Vieira; Machado; da Silva; Damasceno, 2025),
também apresentado no EDULEARN?2S5, retoma a tematica da literacia financeira, mas
sob uma perspectiva ampliada. Ao propor um framework educacional baseado na
gamificacdo e na imersdo digital por meio do Roblox, o estudo ilustra como os jogos
virtuais podem ser convertidos em ambientes formativos eficazes. A discussdo articula
tecnologia, motivacdo e aprendizagem significativa, oferecendo evidéncias empiricas que
dialogam diretamente com os objetivos centrais da dissertacao.

Quando analisados em conjunto, esses trés artigos ndo se restringem a validar o
uso de tecnologias digitais na educacdo, mas consolidam um corpo de evidéncias que
legitima a proposta da pesquisa. A convergéncia entre metaverso, robotica e gamificagdo
revela-se ndo como um modismo pedagdgico, mas como um movimento critico de
resposta as demandas contemporaneas da educagdao. Além disso, essas produgdes
explicitam desafios relevantes, como a necessidade de garantir acessibilidade
tecnologica, a formagdo adequada de professores e a avaliag@o rigorosa do impacto dessas

metodologias no processo de ensino-aprendizagem.
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Assim, os estudos aqui sistematizados apontam para um movimento de inflexao

no campo da educagdo, em que a tecnologia deixa de ocupar um papel meramente

instrumental e passa a ser concebida como eixo estruturante de novas praticas

pedagogicas. O metaverso e a ferramenta Roblox, nesse sentido, configuram-se nao

apenas como recursos de apoio, mas como mediadores potentes de uma aprendizagem

mais inclusiva, engajadora e socialmente transformadora.
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Pergunta (Vocé concorda ou ndo com a afirmacéo)

DISCORDO
FORTEMENTE

DISCORDO

NAO RELEVANTE

CONCORDO

CONCONDOR
FORTEMENTE

Os jogos educacionais digitais sdo bons para meu aprendizado

A Educacéo Financeira ndo deve fazer parte no dia a dia escolar por tomar um tempo
desnecessario

Aprender sobre topicos financeiros como juros, inflagdo e investimentos contribui para o
desenvolvimento de uma cidadania mais responsavel

Aprender sobre investimentos ¢ essencial para garantir um futuro financeiro mais
confortavel

A Educagio Financeira deve incluir o desenvolvimento de habilidades para a gestao de
dividas e a formagdo de uma reserva de emergéncia

Possuir conhecimentos sobre empréstimos ndo contribui para solugéo do endividamento

A criac@o de uma reserva de emergéncia deve ser a prioridade financeira de qualquer
pessoa antes de considerar investimentos mais arriscados

A realizagdo de um planejamento financeiro esta atrelada a objetivos pessoais

Construir uma capacidade de gerenciar dividas de forma eficaz ¢ essencial para evitar
problemas financeiros graves

Ter um perfil de investidor bem definido ajuda na escolha dos melhores investimentos

A negociagdo ¢ uma ferramenta para gestdo de dividas
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Pergunta (Vocé concorda ou ndo com a afirmacéo)

DISCORDO
FORTEMENTE

DISCORDO

NAO RELEVANTE

CONCORDO

CONCONDOR
FORTEMENTE

Os jogos educacionais digitais sdo bons para meu aprendizado

A Educacéo Financeira ndo deve fazer parte no dia a dia escolar por tomar um tempo
desnecessario

Aprender sobre topicos financeiros como juros, inflagdo e investimentos contribui para o
desenvolvimento de uma cidadania mais responsavel

Aprender sobre investimentos ¢ essencial para garantir um futuro financeiro mais
confortavel

A Educagio Financeira deve incluir o desenvolvimento de habilidades para a gestao de
dividas e a formagdo de uma reserva de emergéncia

Possuir conhecimentos sobre empréstimos ndo contribui para solugéo do endividamento

A criac@o de uma reserva de emergéncia deve ser a prioridade financeira de qualquer
pessoa antes de considerar investimentos mais arriscados

A realizagdo de um planejamento financeiro esta atrelada a objetivos pessoais

Construir uma capacidade de gerenciar dividas de forma eficaz ¢ essencial para evitar
problemas financeiros graves

Ter um perfil de investidor bem definido ajuda na escolha dos melhores investimentos

A negociagdo ¢ uma ferramenta para gestdo de dividas
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ANEXO 3 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO DOS ENTREVISTADOS'!

Eu, , D.I. n° regularmente

matriculado no Curso de da ETEC

Pedro D’arcadia Neto, na cidade de Assis -SP, concordo em participar, voluntariamente,
da pesquisa desenvolvida pela mestranda Renata Melo Vieira e orientada pelo Professor
Doutor Eduardo Filgueiras Damasceno do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino da
Universidade Tecnologica do Parand (UTFPR), no campus de Cornélio Procopio que trata
do estudo referente ao ensino da Educagdo Financeira no Metaverso por meio da
ferramenta Roblox, propondo uma ferramenta para auxilio do processo de ensino e

aprendizagem, entendendo sua proposta e natureza.

Reconheco que as informacgdes poderdo ser utilizadas em futuras publicagdes
desde que meu anonimato e o sigilo da autoria das de minhas respostas sejam garantidos.
Reservo-me ainda o direito de interromper minha participagdo quando quiser ou achar

necessario e de nao fornecer alguma informagao que nao considere pertinente.

Assis, SP,  / /

Assinatura

Termo de consentimento assinado pelos participantes da pesquisa que foram entrevistados.



