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Abstract. This article presents a systematic literature review on the use of di-
gital games in financial education, based on the PRISMA 2020 protocol and
conducted in the Web of Science database for the period 2005-2025. The inves-
tigation aimed to identify the pedagogical benefits and the challenges associated
with implementing games in this context. The results indicate that games can be
effective tools in the teaching and learning process, especially when integrated
with active learning methodologies and supported by pedagogical mediation.
However, challenges such as teacher training, resource constraints, and measu-
ring behavioral impacts still hinder their widespread adoption.

Resumo. Este artigo apresenta uma revisdo sistemdtica da literatura sobre o
uso de jogos digitais na educacdo financeira, com base no protocolo PRISMA
2020 na base Web of Science no periodo de 2005 a 2025. A investigacdo teve
como objetivo identificar os beneficios pedagogicos e os desafios associados a
implementagdo de jogos nesse contexto. Os resultados indicam que os jogos
podem ser ferramentas eficazes no processo de ensino-aprendizagem, especial-
mente quando integrados a metodologias ativas e acompanhados por mediagdo
pedagogica. No entanto, desafios como a formagdo docente, a limitacdo de
recursos e a mensuragdo de impactos comportamentais ainda dificultam sua
ampla adocao.

1. Introducao

O endividamento € uma realidade enfrentada por muitas pessoas, resultado de uma
combinacdo de fatores econdmicos, sociais e comportamentais [Campélo 2023]. Em ge-
ral, o processo de endividamento comeca com pequenos compromissos financeiros que,
ao longo do tempo, se acumulam devido a falta de planejamento, consumo impulsivo,
imprevistos financeiros ou dificuldade em lidar com taxas de juros elevadas. O féacil
acesso ao crédito, especialmente por meio de cartdes, empréstimos e financiamentos,
também contribui para que os consumidores gastem além de sua capacidade de paga-
mento. Sem um controle efetivo das financas pessoais, muitas vezes 0 que comega como
uma divida pontual transforma-se em um ciclo continuo de inadimpléncia e renegociacao
[de Souza Tuma and de Oliveira 2023].



A educacdo financeira oferece as pessoas o conhecimento necessario para tomar
decisOes mais conscientes sobre o uso do dinheiro [Pabis and Hocayen-da Silva 2022].
Ao entender conceitos como or¢amento, juros, crédito e planejamento, € possivel orga-
nizar melhor as finangas, evitar gastos desnecessarios e se preparar para situagdes impre-
vistas. Esse tipo de educacido também contribui para o desenvolvimento de habitos mais
responsdveis de consumo, ajudando a controlar impulsos e a manter o foco em objetivos
de médio e longo prazo. Dessa forma, a educagdo financeira se torna uma aliada impor-
tante na construcao de uma vida econd6mica mais equilibrada e segura [Domingos 2022].

No Brasil, a educagdo financeira comegou a ganhar relevancia a partir do
inicio dos anos 2000, devido ao crescimento do consumo via crédito, ao aumento
do endividamento das familias e a necessidade de inclusdo financeira da populagdo
[Corréa and Matos 2025]. Atualmente, é reconhecida como uma ferramenta para a
promocao da cidadania, da inclusd@o econdmica e da estabilidade financeira das familias,
e os avancos das ultimas décadas representam um passo importante para a construcao de
uma sociedade mais consciente financeiramente [Lazaretti Jr et al. 2024].

Com o avanco das tecnologias e das metodologias ativas de ensino, os jogos digi-
tais tém sido empregados como recurso didatico para a aprendizagem de conceitos em
diferentes areas, por meio de propostas interativas que incorporam elementos lddicos
[Costa 2023]. Jogos sdo sistemas estruturados por regras, objetivos e desafios, concebidos
para proporcionar experiéncias completas de interacdo. Quando utilizados em contextos
educacionais, contribuem para a aprendizagem por meio da resolucdo de problemas e da
exploracdo de cendrios simulados. No ambito da educagdo financeira, a ado¢do de jogos
digitais constitui um campo de investigacdo sobre sua efetividade no desenvolvimento de
competéncias especificas [Véncio et al. 2024].

Propde-se, neste estudo, a realizacdo de uma revisdo sistemdtica com base no
protocolo PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses) [Page et al. 2023]. Esse tipo de investigacdo visa identificar, analisar e sinte-
tizar, de forma rigorosa e estruturada, os estudos publicados sobre um determinado tema
ou questdo de pesquisa [Oliveira et al. 2025]. O objetivo € revisar a literatura sobre o
uso de jogos na educacdo financeira, a partir da andlise de artigos académicos publicados
entre 2005 e 2025. Busca-se identificar padroes, metodologias e resultados relacionados
a utilizacdo de jogos no processo de ensino, além de examinar sua aplicabilidade nesse
contexto. Espera-se, assim, fornecer uma visdo sistematizada das praticas existentes, das
direcdes emergentes dessa abordagem pedagdgica.

2. Referencial Teorico

O PRISMA foi desenvolvido em 2009 como uma atualizacdo da declaragao QUO-
ROM (Quality of Reporting of Meta-analyses), com o objetivo de melhorar a qualidade
e a transparéncia na elaboracdo e publicacdo de revisdOes sistemdticas e meta-analises
[Page et al. 2023]. Essa necessidade surgiu diante do crescimento da producao cientifica
baseada em evidéncias e da constatacdo de que muitos estudos ndo relatavam de forma
clara os métodos utilizados, comprometendo sua reprodutibilidade e utilidade na tomada
de decisao clinica e cientifica [Liberati et al. 2009].

A diretriz PRISMA funciona como um checklist composto por itens que orien-
tam os autores a relatar de maneira detalhada e padronizada todas as etapas da revisdao



sistematica, desde a formulacdo da pergunta de pesquisa, critérios de elegibilidade, es-
tratégias de busca, selecdo de estudos, extracdo e andlise dos dados, até a apresentagdo
dos resultados e discussdo. A transparéncia promovida pelo PRISMA facilita a avaliagdo
critica do estudo, permite sua replica¢io e contribui para a confianga nas evidéncias sin-
tetizadas [Page et al. 2022].

3. Trabalhos Correlatos

O artigo de [Torrens et al. 2021] apresenta os resultados de um Mapeamento Sistemético
da Literatura que investiga como os jogos sérios sdo desenvolvidos para o ensino de
educacgdo financeira. A pesquisa foi motivada pela crescente importincia da educagdo
financeira, que se tornou um tema obrigatério nas escolas brasileiras conforme a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), e pelo reconhecimento dos jogos sérios como fer-
ramentas eficazes para a aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de habilidades e
mudanca de comportamento. O mapeamento sistematico, baseado na metodologia de
Kitchenham e Charters [Kitchenham and Charters 2007], analisou artigos publicados em
periddicos e anais de eventos desde 2015. A busca foi realizadas nas bases ACM Di-
gital, IEEE Xplorer, ISI Web Science, ScienceDirect Scopus e SpringerLink. Dos 516
trabalhos inicialmente identificados, 9 foram selecionados como estudos primarios para
andlise aprofundada.

Os resultados mostram que a maioria dos jogos sérios desenvolvidos para
educacgdo financeira sd@o do tipo simulacdo, voltados para o ptblico entre 12 e 18 anos.
Os temas mais abordados incluem consumo consciente, controle de receitas e despesas, e
investimentos, enquanto o planejamento orcamentdrio € menos explorado. As tecnologias
de desenvolvimento predominantes sao para plataformas web/mobile, utilizando HTML,
JavaScript, Java/Web, JSF, CSS e JQuery. O estudo destaca que o uso de técnicas de Inte-
ligéncia Artificial ainda € pouco aplicado, mas oferece uma oportunidade de exploragao
para tornar os jogos mais envolventes e desafiadores, por exemplo, através de NPCs que
orientem o jogador. Além disso, o mapeamento identificou tendéncias e oportunidades,
como a inser¢ao de recursos multiplayer, design de niveis para maior desafio, e a in-
clusdo do papel do professor no desenvolvimento dos jogos para acompanhar o progresso
dos alunos e garantir que a educacdo financeira seja trabalhada de forma transversal e
pedagogica eficaz.

4. Metodologia
4.1. Perguntas de Pesquisa
Para atingir o objetivo desse estudo, foram elaboradas as seguintes perguntas:

e Pergunta 1: Quais sdo os beneficios pedagdgicos do uso de simulagdes e jogos na
educagdo econdomica?

* Pergunta 2: Quais sdo os desafios da implementagdo da educagao financeira base-
ada em jogos?

4.2. Estratégia de Busca

A pesquisa foi conduzida no dia 25 de junho de 2025, utilizando a base de dados Web
of Science'. No sistema de busca da plataforma, realizou-se uma consulta combinando

Thttps://webofscience.help.clarivate.com/pt-br/Content/home.htm



palavras-chave que poderiam estar presentes no titulo, no resumo ou nas palavras-chave
definidas pelo autor, conforme descrito a seguir:

game* and ( “financial education”or “financial course”or “financial literacy”or “money
management education”or “finance education”or “financial training”or “economic
education”)

A combinagdo teve como objetivo identificar todos os registros que contivessem
variagdes da palavra game, associadas a diferentes expressoes relacionadas a educacao
financeira (financial education, financial course, financial literacy, money management
education, finance education, financial training ou economic education), resultando em
um total de 327 trabalhos recuperados.

4.3. Critérios de Selecao

Os trabalhos foram posteriormente filtrados conforme os seguintes critérios (a) Idioma:
portugués e inglés; (b) Tipo de documento: artigo; e (c) Acesso: apenas artigos de acesso
aberto. Apods a aplicacdo dos filtros, foram selecionados 56 artigos. Excluiram-se 9 por
nao serem do idioma, 78 em razdo de ndo serem artigos e 184 por ndo se tratarem de
publicagcdes em acesso aberto (open access).” Todos os registros foram exportados em for-
mato BibTeX, utilizado para o armazenamento de informagdes bibliograficas em LaTeX,
e posteriormente analisados no Bibliometrix?, que adota o fluxo metodolégico conhecido
como Science Mapping Workflow [Dervis 2019].

Trabalhos Identificados por meio da
pesquisa na base de dados Web of
Science
Total: 327 trabalhos

Identificacao

v

Trabalhos selecionados apds a i
i 50 de il de: Li 267 trabalhos excluidos por
aplicagao de filtros de : Lingua, —| nao atenderem aos critérios
Tipo de documento e Acesso aberto de inclusao
Total: 56 artigos

Triagem

v

Artigos selecionados apos a
avaliagao de titulos e resumos, e
leitura dos artigos
Total: 10 artigos

!

Artigos inclusos na pesquisa apds
andlise critica
Total: 10 artigos

46 artigos excluidos por ndo
—>»| atenderem aos critérios de
inclusao
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Inclusao

Figura 1. Representacao esquematica dos métodos de identificacao, triagem,
elegibilidade e inclusao de trabalhos na revisao

Dos 56 artigos inicialmente selecionados, foram analisados os titulos e resu-
mos, sendo incluidos apenas aqueles que tratavam do uso de jogos digitais aplicados a

Zhttps://www.bibliometrix.org/home/



educacgdo. Esse critério resultou na selecao de 10 artigos, que serdo discutidos ao longo
deste trabalho. A Figura 1 sumariza o passo-a-passo realizado.

5. Analise e Discussao de Resultados

Nesta se¢do, realizamos uma andlise geral dos artigos selecionados, considerando aspec-
tos como ano de publicacdo, nimero de citagdes e relevancia percebida na literatura. Ao
final, discutiremos como esses dados se relacionam com as perguntas da pesquisa, desta-
cando padrdes e tendéncias relevantes.

Os 10 artigos analisados foram publicados entre 2005 e 2025, distribuidos em 8
diferentes periddicos. No total, participaram 31 autores, com uma média de 3,1 coau-
tores por artigo. Observa-se ainda que 10% das publicacdes resultam de colaboragdes
internacionais. A idade média dos documentos € de 5,5 anos, e cada artigo apresenta,
em média, 5,2 citagdes. No conjunto dos trabalhos, foram contabilizadas 423 referéncias
bibliogréficas. A Figura 2 resume essas informacdes gerais sobre os dados analisados.

Timespan Documents

2005:2025

International Co-Authorship Co-Authors per Doc

10 % 3.1

Document Average Age Average citations per doc

5.5 5.2

Figura 2. Principais informaco6es dos dados analisados

Paper Total Citations v
HERMENS A, 2009, EDUC TRAIN 17
JASKARI MM, 2023, J MARKET EDUC 10

WOLTJER GB, 2005, J ECON EDUC
KALMI P, 2022, J ECON EDUC
RODRIGUEZ-RAGA S, 2022, J BEHAV EXP FINANC

NOR B, 2022, INT JINSTR
CARATTINI S, 2020, J ECON EDUC
CANNISTRA M, 2024, J COMP ECON

MURUGIAH L, 2023, METHODSX
PLATZ L, 2025, EDUC SCI

Figura 3. Lista de artigos por ordem decrescente de citacoes.

A Figura 3 apresenta os artigos (sobrenome do primeiro autor, ano e periddico)
na primeira coluna e a sua quantidade de citagdes na segunda coluna (em ordem de-
crescente). O artigo mais citado é o de Hermens e Clarke [Hermens and Clarke 2009],
com 17 citagdes, seguido por Jaskari e Syrjdld [Jaskari and Syrjdld 2023], com 10.
Em seguida, o artigo de Woltjer [Woltjer 2005], com 7 citagdes, e os trabalhos de
Kalmi e Rahko [Kalmi and Rahko 2022], e de Rodriguez-Raga, e Martinez-Camelo
[Rodriguez-Raga and Martinez-Camelo 2022], ambos com 5. Na sequéncia, os artigos
de Nor et al. [Nor et al. 2022], e de Carattini et al. [Carattini et al. 2020] apresentam 4
citagdes cada. Por fim, os trabalhos de Cannistra et al. [Cannistra et al. 2024], Murugiah
et al. [Murugiah et al. 2023], e Platz e Zauner [Platz and Zauner 2025], ainda nao rece-
beram citacdes. Todos os artigos tratam do uso de jogos digitais na educagdo financeira;



especificamente, o de Hermens e Clarke [Hermens and Clarke 2009] enfatiza motivacoes
para jogar e elementos de gamificacdo.

Cabe destacar que o numero de citacdes tende a se relacionar ao tempo de
exposi¢cao do artigo na literatura, mas esse nao € o unico fator que influencia sua visibi-
lidade. O trabalho mais citado, de Hermens et al. [Hermens and Clarke 2009], publicado
em 2009, € o segundo mais antigo entre os selecionados, o que pode ter contribuido para
o acumulo de citagdes ao longo do tempo. No entanto, o artigo de Woltjer [Woltjer 2005],
0 mais antigo da amostra, apresenta apenas 7 citagdes, 0 que sugere que a relevancia
temadtica, a difusdo do peridédico e o impacto percebido do estudo também desempenham
papéis relevantes. Por outro lado, trabalhos mais recentes, como o de Platz e Zauner
[Platz and Zauner 2025], publicado em 2025, ainda ndo tiveram tempo suficiente para re-
ceber citacdes, o que € esperado dado o curto intervalo entre sua publicacdo e a analise.
Assim, ao interpretar os dados de citacdo, € preciso considerar ndo apenas o contexto
temporal, mas também outros fatores que afetam sua circulagdo e impacto académico.

Entre os 10 artigos analisados, trés foram publicados no periodico Journal of Eco-
nomic Education, identificado na Figura 3 como J. ECON EDUC. Os demais sete artigos
estao distribuidos em diferentes periddicos. No total, os 10 artigos somam 423 referéncias
bibliograficas. A Figura 4 (esquerda) apresenta os dez periddicos mais citados nessas re-
feréncias. Mais uma vez, destaca-se o Journal of Economic Education (J. ECON EDUC.)
como o periddico com maior nimero de mengdes, totalizando 16 citagdes.

Sources Articles

JECON EDUC 16

J CONSUM AFF 12 metaa“alvsis
ECON EDUC REV 10 __ empirical-evidence
RT3 EDUC TECHNGL motivation computer gamesneeds
classroom experimentsyoung
adolescentsimpact

reflectionfamilv (§ €3 |1} € S vender

emissions hadges ]
lessonscoefficient alphaliteracy
principles economic literacy
prompts )
randomized controlled-trial

COMPUT EDUC
J BANK FINANC
AM ECON REV
CITIZENSHIP
COMPUT HUM BEHAV

O N N -

EDUC TECHNOL SOC

Figura 4. Fontes mais citadas (esquerda) e Nuvem de palavras (direita).

A nuvem de palavras apresentada na Figura 4 (direita) evidencia os termos mais
recorrentes nos artigos analisados, fornecendo uma visao geral dos principais temas abor-
dados nas publicacOes selecionadas. O termo “games” aparece em destaque, o que reforca
a centralidade do uso de jogos nos estudos voltados a educagdo financeira. Outros ter-
mos relevantes como ‘“education”, “literacy”, “economic literacy”, “knowledge” e “en-
gagement” indicam a €nfase em processos educacionais, aprendizagem de contetdos
econdmicos e envolvimento dos estudantes.

29 <¢ 29 ¢

Além disso, palavras como “adolescents”, “young”, “family” e “gender” sugerem
preocupagdes com aspectos sociodemograficos do publico-alvo. Termos metodoldgicos
como ‘“randomized controlled-trial”, “coefficient alpha”, “empirical-evidence” e “meta-
analysis” revelam a ado¢@o de abordagens empiricas e quantitativas nas pesquisas. A
presenca de expressdes como ‘“badges”, “computer games”, “prompts” e “reflection”
aponta para elementos especificos do design dos jogos e suas estratégias pedagdgicas.



Em conjunto, a nuvem de palavras demonstra a diversidade de enfoques e metodologias
que caracterizam a literatura analisada.

5.1. Pergunta 1: Quais sao os beneficios pedagégicos do uso de simulagoes e jogos
na educacao economica?

Segundo a literatura analisada neste artigo, o uso de jogos no processo de aprendiza-
gem pode ser tao ou até mais eficaz do que métodos tradicionais. Os jogos integram as
metodologias de aprendizagem ativa (active learning), que visam envolver os estudan-
tes de forma participativa nas atividades em sala de aula, incentivando a reflexdo sobre
suas experiéncias [Hermens and Clarke 2009]. Esse modelo propde um ciclo continuo de
vivéncia, reflexdo, experimentagdo e nova vivéncia, estimulando o pensamento autbnomo
e a aprendizagem baseada na experi€ncia.

No entanto, a andlise dos artigos também aponta que a simples inser¢do de jo-
gos no ambiente educacional ndo garante, por si s6, resultados positivos. E fundamental
considerar qual jogo estd sendo utilizado e qual o publico-alvo. Um jogo eficaz para estu-
dantes do ensino fundamental, por exemplo, pode nao apresentar o mesmo desempenho
com alunos do ensino médio [Rodriguez-Raga and Martinez-Camelo 2022]. Isso nos leva
a refletir com mais profundidade sobre os tipos de jogos e mecanicas que tendem a ser
melhor avaliados e mais eficazes em cada contexto [Platz and Zauner 2025].

O artigo de Jaskari, Minna-Maarit, e Syrjéld, Henna [Jaskari and Syrjdlda 2023] in-
vestigou as motivagdes que levam os estudantes a jogar. Foram identificadas quatro prin-
cipais categorias: realizacdo, socializacdo, competitividade e imersdo. O estudo também
analisou uma lista de elementos presentes em jogos, incluindo storytelling, embora esse
ultimo ndo tenha se destacado como um fator decisivo isolado.

Outra conclusao relevante € que os jogos, embora promissores, ndo devem ser
utilizados de forma isolada. E possivel sim aprender por meio de jogos, especialmente
quando estes oferecem feedback adequado, permitindo que o jogador aprenda a partir
de suas proprias descobertas [Woltjer 2005]. Contudo, a presenca de um professor ou
mediador continua sendo essencial, tanto para esclarecer dividas quanto para orientar o
processo. Além disso, o uso complementar de materiais de apoio, como livros e sites,
pode favorecer a aprendizagem auténoma [Murugiah et al. 2023]. Observou-se um au-
mento no interesse dos alunos pelo tema apds a experi€éncia com o jogo, o que reforca seu
potencial como ferramenta de engajamento.

5.2. Pergunta 2: Quais sao os desafios da implementaciao da educacao financeira
baseada em jogos?

Apesar dos diversos beneficios, a implementacdo da educacao financeira baseada em jo-
gos enfrenta uma série de desafios. Um primeiro aspecto refere-se ao preparo e a formagao
dos professores, que devem possuir conhecimento aprofundado sobre os temas relaciona-
dos a educacao financeira, bem como dominio das abordagens pedagdgicas fundamenta-
das em jogos [Carattini et al. 2020]. Esse processo exige, muitas vezes, um investimento
inicial elevado em programas de formacao continuada.

A mensuragcdo do impacto comportamental também constitui uma dificuldade,
principalmente no que se refere a avaliacio de mudancas de longo prazo em praticas
financeiras [Cannistra et al. 2024]. Tal desafio é ainda mais pronunciado no caso de



criancas e adolescentes que, por ainda ndo tomarem decisdes econdmicas de forma
autbnoma, nao permitem a observacdo direta de comportamentos financeiros concretos
[Kalmi and Rahko 2022]. Além disso, a eficicia desses programas pode variar substan-
cialmente conforme o pais ou o contexto cultural em que sdo aplicados, em funcao das
diferencas nos sistemas educacionais, nas condi¢des socioecondmicas e nos niveis prévios
de letramento financeiro da populagdo-alvo.

Outro fator a ser considerado € a limitagdo quanto a generalizacdo dos resulta-
dos de pesquisas existentes, j4 que muitos estudos concentram-se em faixas etarias es-
pecificas ou em regides geograficas delimitadas, dificultando a extrapolaciao dos achados
para outros contextos [Nor et al. 2022]. A auséncia de incentivos significativos, como a
vincula¢do do desempenho nos jogos a avaliacdes formais ou a recompensas pedagdgicas,
também pode reduzir o nivel de engajamento e motivacao dos estudantes.

Outra limitagdo identificada refere-se ao niimero restrito de estudos analisados e
a limitada diversidade de fontes consultadas, uma vez que a revisao se baseou exclusi-
vamente na base de dados Web of Science. Essa op¢ao metodoldgica, embora assegure
0 acesso a publicagdes académicas e facilite a filtragem devido a interface do site, pode
ter introduzido vieses de selecdo, restringindo a abrangéncia dos resultados e excluindo
produgdes relevantes indexadas em outras bases, como Scopus, ERIC ou Scielo. Além
disso, a predominancia de estudos publicados em determinados contextos geograficos e
linguisticos pode ter influenciado as conclusoes, dificultando a generalizacao dos achados
para realidades educacionais distintas.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

A revisdo sistemadtica indica que jogos digitais podem ser eficazes no ensino de educacao
financeira, sobretudo quando articulados a metodologias ativas que promovem engaja-
mento, reflexdo e aprendizagem experiencial. A efetividade depende da escolha do jogo,
do perfil dos estudantes e da mediagao docente apoiada por materiais complementares.
Quando bem aplicados, os jogos facilitam a compreensdo de conceitos € aumentam o
interesse pelo tema.

Ha consenso quanto a capacidade desses recursos de motivar e elevar o engaja-
mento discente; contudo, persistem divergéncias nos critérios de mensuragao, nas énfases
atribuidas a diferentes dimensoes da aprendizagem e na aplicabilidade em contextos so-
cioculturais distintos. Tais diferencas apontam para a necessidade de maior consolidagcdo
tedrica e metodolégica — com métricas compardveis e delineamentos de estudo mais
consistentes — a fim de fortalecer a confiabilidade das evidéncias produzidas na area.

Como perspectivas para trabalhos futuros, recomenda-se aprofundar a
investigacdo sobre os elementos de design de jogos que mais contribuem para a motivagao
e a aprendizagem significativa em diferentes faixas etdrias e contextos culturais. Além
disso, estudos empiricos de longo prazo que avaliem os efeitos comportamentais da
educacgdo financeira baseada em jogos podem fornecer evidéncias mais robustas sobre
sua eficicia. Também seria relevante explorar o papel de tecnologias emergentes, como
inteligéncia artificial e realidade aumentada, na personalizagdo das experi€ncias de apren-
dizagem em jogos educacionais.
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