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Abstract. This article presents the development of a prototype of an educational
tool based on design and gamification principles, aimed at teaching
mathematics and financial education to Sth grade students. The research is
based on the low performance in mathematics among Brazilian students, with a
specific focus on the Periperi region of Salvador, an area that faces significant
socio-economic challenges. The methodology adopted was the Design Sprint,
adapted into six sequential phases: understand, define, sketch, decide, prototype
and validate. The game developed integrates basic mathematical operations
with everyday financial education situations, using a board, themed cards and
characters to create a playful and interactive learning environment.
Preliminary results, based on teacher evaluation, indicate that the tool has the
potential to engage students, facilitating the understanding of mathematical and
financial concepts through practical and contextualized experiences. The
project is in line with the Sustainable Development Goals relating to quality
education and the reduction of inequalities, offering an alternative to traditional
teaching that encourages logical reasoning and conscious financial decision -
making.
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Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um prototipo de uma
ferramenta educacional baseada em principios de design e gamificagdo,
direcionada ao ensino de matematica e educagdo financeira para estudantes do
8° ano do Ensino Fundamental. A pesquisa parte da constatagdo do baixo
desempenho em matematica entre alunos brasileiros, com foco especifico na
regido de Periperi, Salvador, uma drea que enfrenta significativos desafios
socioeconomicos. A metodologia adotada foi o Design Sprint, adaptado em seis
fases sequenciais: entender, definir, esbogar, decidir, prototipar e validar. O
jogo desenvolvido integra operagoes matemdticas bdsicas a situacoes
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cotidianas de educagdo financeira, utilizando tabuleiro, cartas temdticas e
personagens para criar um ambiente de aprendizagem ludico e interativo. Os
resultados preliminares, baseados na avaliagdo docente, indicam que a
ferramenta apresenta potencial para engajar os estudantes, facilitando a
compreensdo de conceitos matematicos e financeiros através de experiéncias
prdticas e contextualizadas. O projeto alinha-se aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel relacionados a educagdo de qualidade e redugdo
das desigualdades, oferecendo uma alternativa ao ensino tradicional que
estimula o raciocinio logico e a tomada de decisoes financeiras conscientes.

Palavras-Chave: design educacional; educagdo financeira, gamificagdo.

1. Introducao

A matematica figura historicamente como uma das disciplinas que mais apresenta
desafios a aprendizagem dos estudantes brasileiros. Conforme evidenciado por Benassi
et al. (2015), existe uma significativa disparidade entre o desempenho dos alunos e as
metas estabelecidas pelo Ministério da Educagao (2018), com a maioria dos estudantes
apresentando proficiéncia abaixo do nivel basico esperado.

Este cenario torna-se ainda mais desafiador em contextos de vulnerabilidade
socioecondmica, como na regido de Periperi, em Salvador, Bahia, evidenciada pelo
ObservaSSA, uma plataforma online coordenada por docentes e discentes da
Universidade Federal da Bahia, que fornece informagdes socioecondmicas, culturais e
urbanas sobre os bairros de Salvador. A Escola Municipal de Periperi, foco deste estudo,
enfrenta limitagdes estruturais significativas que impactam diretamente a qualidade do
ensino oferecido, incluindo a auséncia de laboratérios, acesso a internet € outros recursos
pedagogicos essenciais.

Paralelamente, dadosda Confederagao Nacional do Comércio (2023) apontam que 78,1%
das familias brasileiras estavam endividadas em 2023, com cerca de 30% em situacgao de
inadimpléncia. Este quadro reforca a necessidade urgente de implementacao da educagdo
financeira desde a escola basica, formando cidaddos capazes de gerenciar suas financas
de maneira consciente.

Neste contexto, a gamificagdo emerge como uma alternativa promissora ao ensino
tradicional. Conforme destacam Barreto, Almeida e Ghisleni (2021), a aplicacdo de
mecanicas e dindmicas de jogos pode motivar e engajar pessoas na resolucdo de
problemas, facilitando a compreensao e retengao de conteudos. Estudos recentes, como
os de Dantas, Farias e Leite (2022), demonstram maior participagdo e interesse dosalunos
durante aulas gamificadas, enquanto Freire e Carvalho (2019) observaram aumento
significativo na motivagdo dos estudantes para aprender matematica através deatividades
competitivas.

Este projeto propde o desenvolvimento de uma ferramenta educacional gamificada para
estudantes do 8° ano da Escola Municipal de Periperi, visando promover a aprendizagem
da matematica basica ¢ da educacdo financeira de forma dindmica e interativa. A
iniciativa alinha-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
especificamente ao ODS 4 (Educacdo de Qualidade) e ao ODS 10 (Reducdo das
Desigualdades).
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2 Objetivo

O objetivo deste estudo ¢ desenvolver e avaliar preliminarmente uma ferramenta
educacional gamificada que integre conceitos matematicos basicos e principios de
educagdo financeira para estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola
Municipal de Periperi. Especificamente, busca-se:

* Criar um jogo educativo que estimule a compreensdo da educagao financeira de
forma pratica e aplicavel a vida cotidiana dos estudantes;

» Integrar principios basicos da matematica com mecanicas de gamificagdo para
promover maior engajamento e aprendizagem significativa;

= Disponibilizar aos professores uma ferramenta pedagdgica complementar que
diversifique as abordagens de ensino da matematica e da educacdo financeira.

3. Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto foi o Design Sprint,
originalmente criado por Jake Knapp no Google em 2010. Esta abordagem foi adaptada
para atender as necessidades especificas do projeto educacional, estendendo as fases para
um periodo de seis semanas, em vez dos seis dias originais. Estas adaptacdes incluiram a
extensdao temporal das fases para permitir maior aprofundamento na compreensdo do
contexto educacional, a incorporacdo de ferramentas de analise centradas no usudrio
(estudantes) e a integra¢do de aspectos curriculares obrigatdrios.

3.1 Fase de Entendimento

Nesta fase inicial, realizou-se uma entrevista com o professor responsavel pelas aulas de
matematica das turmas de 8° e 9° anos na Escola Municipal de Periperi. Foram
identificados problemas relacionados a qualidade do ensino na institui¢do e as limitagdes
estruturais enfrentadas, como a auséncia de laboratdrios, quadra esportiva e acesso a
internet.

Para aprofundar a compreensao do contexto, foram aplicadas ferramentas de analise como
aMatriz SWOT, o Mapa daEmpatia e o Mapa de Atributos. Estas ferramentas permitiram
mapear o perfil, a personalidade e os problemas prioritdrios do publico-alvo,
considerando aspectos sociais, familiares e educacionais.

3.2 Fase de Definicao

Na etapa de defini¢do, as informacdes coletadas foram sintetizadas para estabelecer
claramente o problema, a meta e as entregas do projeto. Foi realizada uma analise de
desejabilidade, viabilidade e praticabilidade dasolu¢do proposta, além da priorizacdo dos
conceitos financeiros essenciais que deveriam ser abordados, garantindo alinhamento ao
curriculo do 8° ano e as competéncias especificas da BNCC.

3.3 Fase de Esboco

Durante esta fase, foram exploradas ideias iniciais através da elabora¢do de painéis de
referéncias visuais e solugdes similares existentes. Estes recursos proporcionaram uma
base para o desenvolvimento de esbogos das possiveis solugdes, considerando aspectos
como jogabilidade, dindmica do jogo e materiais a serem utilizados.
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3.4 Fase de Decisao

Na fasede decisdo, as ideias foram avaliadas e integradas para gerar a alternativa projetual
preliminar. Foi elaborada uma proposta de experiéncia, alinhando os interesses do cliente
(escola e professor) com as necessidades do usudrio (estudantes). A ideia final foi
selecionada e refinada, definindo-se as especificacdes técnicas necessarias para garantir
sua viabilidade e funcionalidade.

3.5 Fase de Prototipagem

Nesta etapa, materializou-se a ideia final através da elaboracdo de prototipos,
desenvolvendo elementos como a narrativa do produto, identidade visual e analise da
viabilidade técnica. O jogo foi estruturado integrando conceitos matematicos do 8° ano
com principios de educagdo financeira, utilizando sistema de pontuacdo, cartas tematicas
e progressao de niveis de complexidade.

O prototipo final incluiu um tabuleiro com 72 casas, 48 cartas de contetdo abordando
praticas de educagdo financeira, 18 cartas coringas para multiplicar ou dividir pontos, e
12 cartas de personagens representando profissdes familiares aos estudantes.
Adicionalmente, foram desenvolvidas caixas organizadoras, manual de jogabilidade e
marcadores de posi¢do para os jogadores (figuras 1 e 2).
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Figura 2. Detalhes dos trés tipos de cartas (personagem, contetido e coringa).
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3.6 Fase de Validacao

A fase final consistiu na validagdao do prot6tipo pelo professor de matematica, que avaliou
aspectos como alinhamento curricular, integragdo de conceitos matematicos com
situacdes financeiras reais, e progressdo de complexidade dos desafios. Embora ndo tenha
sido possivel realizar testes com o publico-alvo final devido ao calendério escolar, foi
estruturado um processo para implementacdo e avaliagdo futura do jogo durante um
bimestre letivo.

4. Resultados Esperados

Com base nos resultados preliminares obtidos na fase de validagdo com o professor de
matematica, espera-se que a implementagdo da ferramenta educacional gamificada
proporcione:

1. Aprimoramento do raciocinio logico-matemdtico: Através da resolucdo de
situacOes-problema contextualizadas, os estudantes poderdo desenvolver
habilidades como célculo mental, operacdes basicas e expressdes algébricas de
forma pratica e significativa.

2. Compreensao pratica de conceitos financeiros: Espera-se que os alunos assimilem
nogoes de orgamento, poupanca, consumo consciente € planejamento financeiro,
aplicando-os em contextos simulados que refletem sua realidade cotidiana.

3. Desenvolvimento da tomada de decisdo consciente: O jogo deve estimular o
pensamento critico e a andlise de consequéncias das decisdes financeiras,
habilidades essenciais para a gestao responsavel de recursos na vida adulta.

4. Engajamento e motivacdo: Através da competitividade e da identificacdo com
personagens € cenarios, espera-se maior interesse dos alunos pelo contetudo
matematico e financeiro, com potencial reducao da resisténcia tradicionalmente
associada a disciplina.

5. Transferéncia de conhecimento para situagdes reais: Pretende-se que os
estudantes sejam capazes de aplicar os conceitos aprendidos em situagdes
concretas de seu dia a dia, estabelecendo conexdes entre o aprendizado escolar e
sua vivéncia pratica.

6. Disponibilizagdo de recurso pedagogico complementar: A ferramenta deve
constituir um recurso valioso para os professores, permitindo diversificar as
abordagens de ensino e tornar as aulas mais dinamicas e participativas.

Para avaliar efetivamente estes resultados, propde-se um processo de implementagao
estruturado em trés etapas ao longo de um bimestre letivo: (1) avaliagdo diagnoéstica
inicial sobre conhecimentos basicos de matematica e habitos financeiros; (2) periodo de
implementagdo com registro sistematico das partidas e observagdo do engajamento dos
alunos; e (3) avaliagdo qualitativa final através de grupos focais com estudantes e
entrevistas com o professor.

Apesar de os resultados ainda serem preliminares e baseados na avaliacdo docente,
considera-se que o engajamento previsto, a articulagdo com o curriculo e a ambientacdo
ludica do jogo constituem uma base promissora para futurasanalises empiricas. O projeto
reconhece como desafios a necessidade de validacdo com os alunos ¢ a avaliagdo
sistematica de impactos em aprendizagem, aspectos que estdo previstos nas etapas
posteriores do trabalho.
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