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RESUMO

A pesquisa propde o desenvolvimento e a implementacdo de um jogo digital educativo para
auxiliar alunos do 6° ano com baixo desempenho em matematica, consolidando as quatro operagdes
fundamentais e o sistema monetario brasileiro por meio da gamificagdo. A metodologia, do tipo
pesquisa-agdo, parte da observacdo de praticas reais de compra e venda, transpondo essas vivéncias
para fases interativas que simulam gestao de recursos e tomadas de decisdo financeira. A integragao
entre matematica e empreendedorismo facilita a compreensdo de problemas financeiros reais, reduz a
ansiedade matematica e promove o letramento financeiro precoce. Espera-se que os alunos consolidem
competéncias matematicas basicas e desenvolvam competéncias socioemocionais como pensamento

logico e resiliéncia, tornando-se menos vulneraveis a abusos econdmicos.
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