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Resumo

Esta pesquisa relata o uso da Narrativa Interativa Gamificada (NIG) Jornada da Mel na aprendizagem
de matemaética financeira, tendo como objetos de conhecimento: porcentagem, juros simples e juros
compostos. O estudo conceitua NIG como materiais em formato digital que utilizam elementos de
jogos digitais (narrativas e mecéanicas) como meio de contextualizar situacBes-problemas. O estudo
analisou as potencialidades dessa NIG na aprendizagem de conceitos basicos de matematica financeira
com 20 estudantes do 2° ano do ensino médio de uma escola da rede publica do Estado do Ceara,
Brasil. Os dados consistiram em um pré-teste, situacfes-problemas disponibilizadas na NIG e
um instrumento de avaliacdo da usabilidade. Os resultados apontaram para um melhor desempenho
nas situacdes-problemas na NIG quando comparado ao pré-teste, tendo em vista que a média de
pontuacao foi de 9,10 de um total de 15 questdes (60,7% de acerto) enquanto no pré-teste, a média foi
de 4,25 de um total de 9 questdes (47,2% de acerto). O teste de usabilidade indicou a boa aceitacdo da
NIG pelos estudantes. Em conclusdo, a NIG possibilitou uma melhor aprendizagem pela
contextualizacdo das situacdes-problemas presentes, pela narrativa e pelos elementos de jogos
(gamificacdo). Essas caracteristicas indicam que narrativas interativas gamificadas sdo uma
alternativa para propiciar contextos de aprendizagem da matematica.

Palavras-chave: Narrativa Interativa Gamificada; Matematica Financeira; Gameficacdo; Aprendizagem
Baseada em Narrativas.

Interactive Gamified Narrative: Mel's Journey and Learning Financial
Mathematics

Abstract

This research reports on the use of the Gamified Interactive Narrative (NIG) "Mel's Journey" and its
application in learning financial mathematics, focusing on the contents of percentage, simple interest,
and compound interest. Gamified Interactive Narratives are digital materials that utilize elements of
digital games (narratives and mechanics) to contextualize problem situations. The study analyzed the
potential of this NIG in teaching basic financial mathematics concepts to 20 high school students
from a public school in the state of Ceard, Brazil. Data consisted of a pre-test, problem situations
available in the NIG, and a usability evaluation instrument. Results indicated better performance in
the problem-solving situations in the NIG compared to the pre-test, considering that the average score
was 9.10 out of a total of 15 questions (60.7% correct) while in the pre-test, the average was 4.25 out
of a total of 9 questions (47.2% correct). The usability test indicated good acceptance of the NIG by
the students. In conclusion, the NIG enabled better learning through the contextualization of the
problem situations presented, the narrative, and the game elements (gamification). These
characteristics indicate that the use of gamified interactive narratives is an alternative to provide
contexts for learning mathematics.

Keywords: Gamified Interactive Narrative; Financial Mathematics; Gamification; Narrative Based Learning
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Narrativa interactiva gamificada: El viaje de Mel y el aprendizaje de las
matematicas financieras

Resumen

Esta investigacion informa sobre el uso de la Narrativa Interactiva Gamificada (NIG) "El Viaje de
Mel" y su aplicacion en el aprendizaje de matematicas financieras, centrandose en los contenidos de
porcentaje, interés simple e interés compuesto. Las Narrativas Interactivas Gamificadas son
materiales digitales que utilizan elementos de juegos digitales (narrativas y mecénicas) para
contextualizar situaciones problematicas. El estudio analiz6 el potencial de esta NIG en la ensefianza
de conceptos basicos de matematicas financieras con 20 estudiantes de secundaria de una escuela
publica del estado de Ceara, Brasil. Los datos consistieron en una prueba previa, situaciones
problematicas disponibles en la NIG y un instrumento de evaluacion de usabilidad. Los resultados
indicaron un mejor desempefio en las situaciones de resolucion de problemas en la NIG en
comparacion con la prueba previa, considerando que la puntuacion promedio fue de 9.10 sobre un
total de 15 preguntas (60.7% de aciertos), mientras que, en la prueba previa, la puntuacién promedio
fue de 4.25 sobre un total de 9 preguntas (47.2% de aciertos). La prueba de usabilidad indic6 una
buena aceptacién de la NIG por parte de los estudiantes. En conclusién, la NIG facilité un mejor
aprendizaje mediante la contextualizacion de las situaciones problematicas presentadas, la narrativa
y los elementos del juego (gamificacion). Estas caracteristicas indican que el uso de narrativas
interactivas gamificadas es una alternativa para proporcionar contextos para el aprendizaje de las
matematicas.

Keywords: Narrativa interactiva Gamificada; Matematica Financiera; Gamificacion; Aprendizaje basado en
narrativas.

Récit interactif et ludique: le voyage de Mel et I’apprentissage des
mathématiques financiéres

Résumé

Cette recherche porte sur l'utilisation du récit interactif gamifié (RIG) « Le voyage de Mel » et son
application a l'apprentissage des mathématiques financiéres, en particulier sur les notions de
pourcentage, d'intéréts simples et d'intéréts composés. Les récits interactifs gamifiés sont des
ressources numériques qui utilisent des éléments de jeux vidéo (narration et mécanismes) pour
contextualiser des situations problématiques. L'étude a analysé le potentiel de ce RIG pour
I'enseignement des concepts mathématiques financiers de base a 20 éléves d'un lycée public de I'Etat
de Ceara, au Brésil. Les données recueillies comprenaient un pré-test, les situations problématiques
proposées dans le RIG et un outil d'évaluation de I'utilisabilité. Les résultats ont montré une meilleure
performance dans les situations de résolution de problémes du RIG par rapport au pré-test : le score
moyen était de 9,10 sur 15 questions (60,7 % de bonnes réponses) contre 4,25 sur 9 questions (47,2 %
de bonnes réponses) pour le pré-test. Le test d'utilisabilité a révélé une bonne acceptation du RIG par
les éleéves. En conclusion, le RIG a permis un meilleur apprentissage grace a la contextualisation des
situations problématiques présentées, au récit et aux éléments de jeu (ludification). Ces
caracteristiques indiquent que l'utilisation de récits interactifs gamifiés constitue une alternative pour
contextualiser I'apprentissage des mathématiques.

Mots-clés: Récit interactif et gamifié ; Mathématiques financiéres ; Gamification ; Apprentissage par le récit.

1. INTRODUCAO Apesar de sua importancia, os estudantes brasileiros ainda
apresentam baixo desempenho em matematica em avaliagGes
de larga escala como o Programme for International Student
Assessment - PISA, evidenciando que a aprendizagem
matematica representa um desafio a ser superado (Costa et

Conforme a Base Nacional Comum Curricular - BNCC,
documento que orienta os curriculos brasileiros na educacdo
basica, o conhecimento matematico é imprescindivel aos

estudantes, haja vista que os potencializa em sua formacao, al., 2023)
contribuindo para tornarem-se cidaddos criticos e ativos h ' _
acerca dos seus deveres e direitos sociais (Brasil, 2018). Fontes (2018), Silva (2019) e Fontes e Fontes (2020)
apontam que os estudantes apresentam dificuldades de
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aprendizagem em conceitos de matematica financeira ainda
na educacdo bésica, sendo a porcentagem e 0 juros, 0S
conceitos considerados mais criticos pelos estudantes.

A escolha por matematica financeira deu-se a sua relevancia
em atividades cotidianas dos estudantes, que traz a
importdncia da incorporacdo ao curriculo de temas
contemporaneos, contemplando a educacédo financeira, além
dos dominios inovadores do PISA 2022, sendo um destes, 0
letramento financeiro.

A inserc¢do da tecnologia digital nos processos de ensino e de
aprendizagem pode contribuir para atender as necessidades
dos discentes, que a cada dia estdo mais inseridos em uma
sociedade tecnoldgica. Silva, Andrade e Brinatti (2020)
afirmam que o aprendizado mediado pelas tecnologias
tornam as informacGes mais acessiveis e permitem
personalizar o aprendizado.

Rocha et al. (2022) realizaram uma revisdo sistematica de
literatura - RSL acerca da utilizacdo dos jogos digitais no
ensino de matematica com aplicacéo voltada a estudantes do
ensino médio. Segundo os autores, ha caréncia de estudos
relacionados ao uso de jogos digitais na disciplina de
matematica aplicada ao ensino médio. Todavia, pesquisas
relacionadas apontam grande potencial para instigar a
participacdo e engajamento dos estudantes em seu processo
de aprendizagem.

Dos estudos selecionados para compor a RSL, os contetidos
trabalhados com jogos digitais foram: geometria, razédo e
proporcdo, equacdo, expressao numérica, expressdo
algébrica, polindbmios e fragéo.

Nesse contexto, o presente estudo propde o conceito de
Narrativas Interativas Gamificadas - NIG, que utiliza
elementos da gamificagdo, porém inseridos num contexto
narrativo. Segundo Costa et al. (2024), uma NIG utiliza
elementos de narrativas interativas, jogos digitais e
gamificacdo, sendo um material em formato digital que
utiliza a mecanica, estilo e pensamento dos jogos digitais na
resolugdo de problemas.

Neste sentido, uma NIG podera estimular a criatividade dos
estudantes e resolucdo de situacdes-problemas a partir de
uma narrativa contextualizada, por meio da imersdo dos
estudantes na narrativa, além de oferecer materiais
complementares dentro do recurso, podendo contribuir para
a melhoria da aprendizagem. Uma NIG pode contribuir na
melhoria da aprendizagem matematica, ao propor a resolucédo
de situagGes-problema, incentivando uma aprendizagem
ativa por meio da imersdo do estudante em um contexto
narrativo.

Assim, o objetivo do presente estudo é analisar as
potencialidades da NIG “A jornada da Mel” na aprendizagem
de conceitos basicos de matematica financeira de estudantes
de 2° ano do ensino médio de uma escola da rede publica do
Estado do Ceard, Brasil.

REIEC Afio 2025. 148

Ndmero especial 20 Aniversario.

O artigo encontra-se organizado em quatro secoes:
introducdo, material e métodos, resultados e discussdo e
finalizando, temos a conclusdo e sugestdes de trabalhos
futuros.

2. REFERENCIAL TEORICO

Ha inimeros estudos acerca da relevancia de se compreender
as implicacBes que um mau gerenciamento de recursos
financeiros pode acarretar diretamente na vida da populagéo.
Ao tratar deste tema, Fontes (2018) relata que a matematica
financeira é um assunto de extrema importancia para ser
trabalhado nas escolas, visto que os estudantes precisam
compreender as relagdes que o dinheiro, porcentagens e juros
podem implicar em seu dia a dia.

Nesse contexto, a escola entra com a contribuigdo em formar
cidaddos que possam gerenciar suas financas, possibilitando
uma melhor qualidade de vida. Fontes e Fontes (2020)
corroboram com essa linha de pensamento: “A Matematica
Financeira ¢ um toépico da Matemética que merece muita
atengdo por estar diretamente ligada ao cotidiano dos
cidaddos, dos estudantes de qualquer nivel de escolaridade e
das pessoas que ndo fazem parte deste contexto” (Fontes;
Fontes, 2020, p.180).

A BNCC propde que o ensino da matematica seja a partir da
resolugdo de situagBes-problema, de forma a envolver os
estudantes nos desafios da sociedade, desenvolvendo
competéncias e habilidades com o apoio das tecnologias
nesse processo.

Cunha e Laudares (2017) frisam a importancia de se estudar
conceitos de matemética financeira ainda no periodo escolar,
dado que é funcdo da escola preparar os jovens para o pleno
exercicio da cidadania, instigando a sua criticidade para a
formagao de uma consciéncia social e politica.

Os autores ainda afirmam que ha uma proposta em
ressignificar a matematica financeira no ensino médio que
consiste em trabalhar a partir de resolucdo de problemas,
mostrando possibilidades para a inser¢do do discente no
mundo financeiro.

Frente a estes desafios, educadores e estudiosos da educacdo
buscam metodologias, recursos e praticas pedagdgicas que
possam oferecer um impacto positivo na aprendizagem
matematica.

Estudos sobre o wuso das tecnologias no ensino e
aprendizagem matematica estdo sendo cada vez mais
discutidas no cendrio educacional. Vérios estudos visam
contribuir na aprendizagem de conceitos matematicos, estes
conciliados ao uso de tecnologias digitais (TD) (Castro-Filho,
Freire e Castro, 2017).

Teixeira e Neto (2016) realizaram uma revisao sistematica de
literatura acerca do uso das tecnologias digitais para o ensino
da Matemética Financeira no contexto escolar, tendo como
intervalo de busca os anos de 2006 a 2016, nos bancos de
dados: banco de teses e dissertacbes da Coordenacdo de
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Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior- CAPES e
revistas listadas no indice restrito na area de Ensino da
plataforma WebQuialis.

Em relacdo a pesquisa ao banco de teses e dissertacfes, como
resultado, de 135 trabalhos selecionados, apenas 18 abordam
0 ensino de Matemaética Financeira com o uso de tecnologias
digitais, sendo as planilhas eletrénicas o recurso mais citado.
Segundo os autores, “é perceptivel o quanto as TDIC, em
especial as Planilhas Eletronicas para o ensino da Matematica
Financeira, apresentam um cendrio propicio a pesquisas que
possibilitam estabelecer relagdes coerentes com a pratica
financeira social” (Teixeira, Neto, 2016, p.6).

Barreira, Silva e Assun¢do (2019) tiveram como campo de
estudo, uma escola de campo, cujo publico-alvo foram 36
estudantes do 3° ano do Ensino Médio. Como recursos
tecnoldgicos, foram utilizados computadores e smartphones,
a partir do Software Excel, Calculadora e o Aplicativo Bloco
de Notas. A escolha do tema a ser trabalhado, Matematica
Financeira, se deu pela necessidade social dos participantes
da pesquisa e as atividades se originaram de um estudo de
caso sobre as despesas de uma familia de baixa renda.

Os trabalhos de Teixeira e Neto (2016) e de Barreira, Silva e
Assungdo (2019) apontam que as planilhas eletronicas,
aplicativos e calculadoras sdo as tecnologias mais recorrentes
no ensino de matemética financeira. Os estudos também
indicam limitagcbes nos trabalhos que desenvolveram
recursos digitais visto ndo terem sido aplicados com
estudantes do ensino médio.

Devido a essa realidade, viu-se a necessidade de propor um
recurso educacional digital, que saisse do senso comum das
planilhas e aplicativos e utilizasse a mecénica de jogos, a
imersdo do jogador em uma narrativa contextualizada e que
oferecesse materiais complementares para a aprendizagem.

PropBe-se entdo o conceito de Narrativa Interativa
Gamificada, como um material digital que apresenta
situacBes-problemas em um contexto narrativo semelhante
aos jogos digitais. O processo de desenvolvimento e
validagdo da NIG “A jornada da Mel” é apresentado na
préxima secao.

3. MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento da Narrativa Interativa Gamificada “A
jornada da Mel” partiu do principio da Tétrade Elementar,
proposta por Schell (2011), o qual defende 4 elementos
basicos e essenciais para a criagdo de um jogo, sendo:
mecanica, narrativa/historia, estética e tecnologia (Figura 1).
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Figura 1. Tétrade Elementar de Schell
Fonte: Costa (2024)

De acordo com Schell (2011), a mecénica se define como os
procedimentos e regras do jogo, descrevendo os objetivos e
meios para alcanga-los. A narrativa/historia € a sequéncia de
eventos que ocorrem dentro do jogo. A estética esta
relacionada a aspectos visuais e sonoros. Por Ultimo, a
tecnologia representa os recursos que tornam o jogo possivel,
podendo ser digitais ou ndo. Para o autor, 0s quatro elementos
estdo interligados e sdo de igual importancia para a
construcdo de um jogo.

Ao relacionar a Tétrade Elementar de Schell com a NIG, a
estoria de Mel, personagem principal, seria a Narrativa, a
Mecénica € percebida desde o planejamento para o
desenvolvimento do recurso até a validacdo e aplicacdo aos
alunos. A apresentagdo dos personagens, telas, mapas e
efeitos sonoros esta relacionada a Estética e a Tecnologia, 0
RPG Maker MV, ambiente na qual o recurso foi
desenvolvido.

Para a escrita da narrativa, situagdes-problemas e didlogos da
NIG “A Jornada da Mel”, os autores tiveram como base a
experiéncia docente e a observagdo do cotidiano escolar de
uma escola puablica do ensino médio da rede estadual do
Ceard. A Figura 2 exemplifica o esquema de elaboragdo da
NIG “A Jornada da Mel”.

01 " PERSONAGENS E
/ AMBIENTES

Escrita do esqueleto da
Af narrativa (personagens e O

ambientes). O<"\,_\ @
02 . MISSOES

oo Elaboracdo das situacGes- J %;m;xu;x
- IS
1) problemas e organizagio por jJJ_,_,

missoes.
03 . DIALOGOS j @= E::IP
p Escrita dos didlogos e falas dos ] h %

personagens.

MATERIAIS
COMPLEMENTARES

g}{:ﬁ Escolha das tematicas e
elaboracdo dos materiais
complementares.

Figura 2: Esquema de organizagdo da NIG “A Jornada da
Mel”
Fonte: Costa (2024)

Ao acessar a “Jornada da Mel, os estudantes sdo convidados

a resolverem situacBes pertinentes de seu cotidiano como

fazer pagamentos, realizar compras e financiar um bem. A
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narrativa esta dividida em trés fases, nas quais a Mel,
personagem principal, possui uma receita fixa para
administrar conforme as missdes apresentadas. Cada fase
apresente  desafios relacionados  respectivamente a
porcentagem, juros simples e juros compostos (Costa et al.,
2024).

A NIG “Jornada da Mel” pode ser acessada pelo QR Code
(Figura 3) ou link: https://tushin.itch.io/jornada-da-mel

Figura 3: QR Code da NIG “A Jornada da Mel”
Fonte: Costa (2024)

Além da NIG, foi desenvolvido um Guia Didatico, contendo
descricao, fundamentacgdo e orientagdes para seu uso. O Guia
pode ser acessado pelo QR Code (Figura 4) ou link:
https://heyzine.com/flip-book/fa9e7b3521.html

Figura 4: QR Code do guia didatico
Fonte: Costa (2024)

Apos o desenvolvimento, realizou-se uma validagdo a partir
de elementos da pesquisa exploratdria (Trivifios, 1987), na
qual se buscou compreender de que forma o uso da NIG iria
contribuir para a aprendizagem de conceitos de Matemaética
Financeira. Essa proposta permitiu aprofundar estudos
acerca de uma realidade especifica, a partir de uma hipétese,
ou seja, de que modo o uso da NIG contribuiria para a
aprendizagem de Matemética Financeira de estudantes do 20
ano do ensino médio.
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O lécus da pesquisa foi uma escola publica de ensino médio
localizada em um municipio do interior do Ceara, na regido
nordeste do Brasil.

A aplicacdo contou com a participacdo de 20 estudantes de 2°
ano do ensino médio, com idade de 16 a 20 anos.

Para a coleta de dados, trés instrumentos foram utilizados:
1. Teste A: Pré-teste;

2. Teste B: Situagdes-problema presentes na NIG “A
Jornada da Mel” e

3. Instrumento de Avaliacdo Técnica - Usabilidade.

O primeiro instrumento foi aplicado de forma impressa,
contendo 9 questdes contemplando o0s objetos de
conhecimentos: porcentagem, juro simples e juro composto.

O segundo instrumento foi organizado por missdes
e fases, disponibilizados em formato digital dentro da NIG
“A jornada da Mel”.

O terceiro instrumento foi disponibilizado em um formulério
eletrdnico, organizado em duas se¢Oes, sendo a primeira de
identificaclo do participante: nome, idade e género e a outra
com questdes sobre conhecimento/ aprendizagem.

A andlise de dados da pesquisa se deu a partir de duas
vertentes:

1. Andlise da aprendizagem e
2. Anadlise de percepgdo do recurso.

Na primeira vertente, analisou-se os dados coletados nos
instrumentais 1 e 2. Sobre o primeiro instrumento, foi
calculado a média aritmética simples e desvio padrdo dos
acertos dos estudantes e logo apds, observaram-se 0s acertos
por questéo.

No instrumento 2, foram analisadas a quantidade de questdes
resolvidas pelos participantes, o valor bruto dos acertos de
cada participante a partir das escolhas durante o uso da NIG,
além da média aritmética simples e desvio padrdo dos
acertos. Na segunda vertente, discorreram-se as escolhas dos
participantes nas questdes na qual eram respondidas a partir
da escala Likert e a andlise das questdes subjetivas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta subsecdo apresenta os resultados da aplicacdo da NIG
com os 20 estudantes do ensino médio. Os resultados serdo
apresentados em duas se¢es, compreendendo a andlise da
aprendizagem e a analise de percepgdo do recurso.

4.1 Analise da Aprendizagem

A andlise da aprendizagem considera inicialmente os dados
coletados no instrumental 1, correspondente ao pré-teste
disponibilizado em material impresso. A pontuagdo maxima
gue o participante poderia obter era de 9 pontos, visto que
este instrumento continha 9 questbes. Vale destacar que a
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questdo 5 desse instrumental dividia-se em 2 sub questdes,
justificando as pontuagdes terminadas em 0,5.

A partir dos acertos brutos no pré-teste, observa-se que 60%
dos participantes (12/20) acertaram menos da metade das
questBes, portanto tiveram pontuacdo abaixo de 4,5. Os
demais 40% (8/20) tiveram pontuacdo entre 4,5 e 8,5. A
menor pontuacdo foi de 1 ponto, sendo atingida por 3
participantes, enquanto a maior pontuagdo foi de 8,5, obtida
por 1 estudante. Nenhum estudante obteve a pontuagdo
méaxima possivel (9,0). A média aritmética simples dos
acertos dos participantes neste pré-teste foi de 4,25 pontos,
enguanto o desvio padréo obteve 2,37 pontos.

A NIG disponibiliza ao jogador 15 situacGes-problemas nas
quais, eles poderiam cumpri-las de forma integral ou priorizar
algumas situacGes-problemas. Apenas 1 participante resolveu
todas as quinze questdes existentes na NIG, enquanto 14
resolveram quatorze questdes e 5 participantes, treze
questdes.

Esse fato enfatiza a autonomia do jogador ao usar a NIG, na
qual tinham o poder de escolha frente a resolucdo das
situagOes-problemas. Denota ainda que os 20 participantes
resolveram quase todas as questdes propostas, sendo que 14
deixaram de responder uma questdo e 5 ndo responderam
duas questdes.

A partir da andlise do valor bruto dos acertos na NIG, obteve-
se que a pontuacdo minima atingida foi de 7 acertos, sendo 7
de treze situa¢Bes-problemas resolvidas, enquanto 0 méximo
atingido foi de 12 acertos de quatorze situacdes-problema
resolvidas. A moda de acerto foi 9 questdes, representada por
9 de 20 participantes (45%). Ja a média de acertos foi de 9,1
pontos com desvio padrdo de 1,26, demonstrando assim a
homogeneidade do desempenho.

Nota-se um desempenho melhor em relagdo ao pré-teste,
tendo em vista que a média de pontuacédo foi de 9,1 de um
total de 15 (60,7% de acerto) enquanto no pré-teste, a média
foi de 4,25 de um total de 9 (47,2% de acerto). Tal diferenca
pode ser explicada tanto a partir da aprendizagem propiciada
pelo jogo, quanto pela contextualizacdo das situagOes-
problemas no jogo em relagéo ao pré-teste.

4.2 Anélise de percepcédo do recurso

Os dados aqui apresentados foram coletados pelo
Instrumento de Avaliagdo Técnica - Usabilidade, tendo sido
respondido pelos 20 participantes da pesquisa. O instrumento
continha 7 questdes:

1. A NIG “A jornada da Mel” fornece um ambiente
inovador para a aprendizagem da matematica
financeira?

2. Os contetdos trabalhados na NIG “A jornada da
Mel” estdo presentes em seu cotidiano?

3. AssituacBes-problemas que a NIG “A jornada da
Mel” apresentou estdo presentes em seu dia-a-dia?
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4. A resolugdo dos desafios presentes na NIG “A
jornada da Mel” lhe ajudou a aprender conceitos de
matematica financeira?

5. Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel”
conseguiu contextualizar os objetos de
conhecimentos de matemaética financeira e
favorecer a sua aprendizagem?

6. A NIG “A jornada da Mel” possibilitou a interagdo
com os colegas e a construcdo do conhecimento de
forma colaborativa?

7. Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel”
instigou que vocé fosse protagonista de seu processo
de aprendizagem?

Os participantes responderam as questdes a partir da escala
Likert de 5 pontos (CT - Concordo totalmente, CP - Concordo
parcialmente, N - Neutro, DP - Discordo parcialmente e DT
- Discordo totalmente)

Na questdo 1, na qual indaga se a NIG “A jornada da Mel”
fornece um ambiente inovador para a aprendizagem da
matematica financeira, foi a que retornou um resultado mais
positivo, visto que de 20 participantes da pesquisa, 19
responderam “concordo totalmente” e 1 marcou “concordo
parcialmente”. Em relacdo a essa questdo, nota-se a forte
aceitacdo da narrativa da personagem principal pelos
estudantes, da linguagem clara e de facil entendimento dos
didlogos presentes na NIG e da disponibilizacéo de situagdes-
problemas contextualizadas.

Em seguida, aparecem as questdes 6 e 7, que apresentaram
percepgdes positivas dos participantes da pesquisa no que se
refere a interacdo com os colegas e a construgdo do
conhecimento de forma colaborativa, além de instigar o
protagonismo do estudante em seu processo de
aprendizagem, retornando como respostas 17 “concordo
totalmente” e 3 “concordo parcialmente”, em ambas as
questBes. Sobre esse quesito, percebeu-se a interacdo
espontanea entre os estudantes no momento da aplicacdo da
NIG, tanto na questdo de tirar dividas com os colegas quanto
na observacdo se o colega estava realizando a melhor escolha
dentro do recurso.

Nas questbes 4 e 5 nota-se a presenca timida na neutralidade
nas respostas dos participantes, o que nao prejudica a
avaliaco positiva da usabilidade da NIG, haja vista que se
obteve 16 respostas “concordo totalmente”, 3 “concordo
parcialmente” e 1 “Neutro” no tocante a contextualizar 0S
objetos de conhecimentos de matematica financeira. Na NIG,
a contextualizacio fez-se a partir das situacdes-problemas,
dos dialogos e de materiais complementares, como, por
exemplo, tipos de impostos, investimentos e os itens de
seguranca das cédulas.

Ja na questdo que indaga se a NIG favoreceu a aprendizagem
de conceitos de matematica financeira a partir da resolucéo
dos desafios presentes na NIG, 10 participantes responderam
com “concordo totalmente”, 8 com “concordo parcialmente”
pp.146-154
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e apenas 2 ficaram neutros nessa questdo. No tocante a esse
ponto, a NIG incentivou os estudantes a exercitarem
conceitos de porcentagem, juros simples e juros compostos a
partir da resolucdo de situacBes-problemas de forma
contextualizada, colaborativa e gamificada.

Na oitava questdo do instrumento, o0s participantes
responderam de forma subjetiva as contribuicdes da NIG na
construcdo de conhecimentos sobre matematica financeira.
Apenas dois participantes ndo responderam essa questao.

Os relatos apresentados no Quadro 2 indicam que a NIG
auxiliou os estudantes na construcdo de conhecimentos sobre
matematica financeira, uma vez que 18 participantes
afirmaram que conseguiram aprender algo com o recurso

Vale destacar a resposta do participante P17, o qual relata que
a NIG “possibilitou a interacdo com os colegas”, o que
ratifica uma das premissas da NIG que se refere justamente
na construcdo de conhecimentos de forma colaborativa.

Além da NIG contribuir na aprendizagem destes
participantes, ela também instigou a aplicabilidade e revisao
de conceitos para estudantes que ja tinham aprendido estes
conteidos, como é observava do nas falas dos participantes
7,11, 16 e 19.

Quadro 2: Contribuigdes da NIG na construcdo de
conhecimentos sobre matematica financeira

Participante Como a NIG lhe ajudou na
construcéo de conhecimentos

sobre matematica financeira?

Participante 10 “Me proporcionou novos

conhecimentos”.

Participante 11 “Reforcou o que eu ja havia
aprendido na eletiva de
matematica financeira e me
apresentou novos conceitos do

universo das finangas”.

Participante 12 “a aprender os conceitos e como

aplicar”.

Participante 14
“aprendi os célculos”.

Participante 15 “me deu as formulas”.

Participante 16 “me ajudou a colocar em pratica

o que aprendi”.

Participante 17 “possibilitou a interagdo com os

colegas”.

Participante 18 “eu tinha algumas dificuldades,
algumas duvidas foram tiradas

mas nao todas”.

Participante 19 “Deu as formulas e me ajudou a

aplicar”.

Participante 20 “sim consegui aprender”.

Participante 1 “Me ajudou sobre assuntos que

eu ndo sabia”.

Participante 2 “Sim”.

Participante 3 “Me ajudou bastante”

Participante 4 “Sobre o uso da porcentagem na

jornada da Mel”.

Participante 5 “Eu ndo sabia muitas coisas no,

mas agora sei mais ou menos”.

Participante 6 “Ajudando”.

Participante 7 “Com a ajuda do jogo consegui
compreender mais sobre
matemaética financeira no

cotidiano”.

“ensinando a como ter boas
escolhas e aprender sobre 0s
conteudos”.

Participante 9
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Fonte: Costa (2024)

Tais resultados corroboram com Castro-Filho, Freire e Castro
(2017), visto que o uso das ferramentas digitais tem
contribuido para a construgdo de conceitos a partir do
desenvolvimento das atividades pelos estudantes, resolvendo
o0s problemas e socializando solugdes em pares.

O estudo também reitera o trabalho de Teixeira e Neto
(2019), segundo os quais, a escola tem o papel de auxiliar o
estudante a garantir sua qualidade de vida financeira,
mediada por softwares ou outras tecnologias digitais, visando
um conhecimento mais dindmico.

Rocha et al. (2022) também ressaltam que recursos digitais
contribuem para elevar a motivacdo, engajamento do
estudante e ressignificacdo dos contetidos em seu processo de
aprendizagem. Os autores ainda respaldam a importancia da
contextualizacdo dos conteddos segundo a vivéncia dos
estudantes.

A partir dos resultados da aplicagdo da NIG “A Jornada da
Mel” com estudantes de ensino médio, observou-se
justamente essa motivacdo e engajamento dos participantes
em seu processo de aprendizagem, além da construcdo de
conhecimentos de forma colaborativa.

5. CONCLUSAO
pp.146-154
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Ao longo desta pesquisa, observou-se tanto na literatura
quanto no desenvolvimento e aplicacdo da NIG “A Jornada
da Mel”, a contribui¢do que recursos digitais podem oferecer
para a aprendizagem da Matemaética Financeira.

A partir dos estudos bibliograficos, constatou-se caréncia de
estudos em matematica financeira e a importancia de se criar
um novo conceito para contribuir com esse desafio de se
ensinar e aprender matematica na etapa da educacéao basica.

O termo NIG vem de encontro com a necessidade de
diversificar as metodologias, utilizando as tecnologias
digitais em pré do ensino e aprendizagem, na qual permite ao
estudante desenvolver habilidades a partir da resolugédo de
situacdes-problema, em um contexto narrativo. O estudante
imerge na narrativa, se identifica com os personagens e
assim, o desenvolvimento de habilidades se faz de forma
contextualizada e gamificada.

Esta pesquisa trouxe a NIG “A Jornada da Mel”, porém néo
se limita apenas a ela. O framework da NI1G pode ser utilizado
para outros conceitos matematicos e outras areas de
conhecimento, oferecendo indimeras possibilidades de
personagens, narrativas e situagGes-problemas.

Nesta pesquisa, a partir dos dados coletados, observou-se um
melhor desempenho dos estudantes na NIG quando
comparado ao pré-teste aplicado, visto que a menor
pontuagdo na NIG foram 7 acertos enquanto no pré-teste, 1
acerto. A média aritmética simples dos acertos dos
participantes na NIG resultou 9,10 de um total de 15 (60,7%
de acerto), com desvio padrdo de 1,26, enquanto no pré-teste
foi de 4,25 de um total de 9 (47,2% de acerto), com desvio
padrdo de 2,37. Tal diferenca pode ser explicada pela
aprendizagem propiciada pelo jogo e por contextualizar as
situacGes-problemas presentes na NIG, quanto ao pré-teste.

Em relacdo a percepcdo do recurso, perguntou-se aos
participantes se a NIG “A jornada da Mel” fornece um
ambiente inovador para a aprendizagem da matematica
financeira. Essa questdo retornou o resultado mais promissor
do instrumento aplicado, visto que de 20 participantes da
pesquisa, 19 responderam ‘“concordo totalmente” e 1,
“concordo parcialmente”.

Diante das respostas abertas dos participantes, atraves de seus
relatos, inferiu-se que a NIG auxiliou os estudantes na
construcdo de conhecimentos sobre matematica financeira,
uma vez que 16 dos 20 participantes, em seus relatos,
afirmaram que conseguiram aprender algo com o recurso.

Assim sendo, considera-se que essa pesquisa trouxe
contribuicbes no cendrio do uso de recursos digitais,
propondo o conceito de Narrativas Interativas Gamificadas,
nos processos de ensino e aprendizagem em matematica. A
partir desse conceito, propde-se que o desenvolvimento de
um recurso educacional digital, leve em consideracdo a
contextualizacdo da narrativa e das situagcdes-problemas, sua
apresentacdo de forma gamificada, o poder de escolha do
estudante no recurso e a interdisciplinaridade com a
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disponibilizacdo de materiais complementares. Quanto as
limitacBes da pesquisa, percebeu-se a necessidade de uma
formacdo com os professores sobre as possibilidades de
aplicacdo do recurso e de adaptacdo e edicdo através do
framework a partir das necessidades de cada docente.
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