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O estudo que se apresenta foi desenvolvido no ambito de uma dissertagao de
mestrado e explora o potencial da gamificacdo e da narrativa enquanto
ferramentas inovadoras para a promoc¢ao da literacia financeira em criancas do
1.° Ciclo do Ensino Basico. O recurso pedagdgico desenvolvido: “Escape Room
Financeiro: A familia Money” transforma a educacgido financeira numa
experiéncia digital divertida, dindmica e envolvente. Para o desenvolvimento da
investigacado definimos cinco objetivos. De entre eles, assinalamos apenas os
dois que consideramos mais significativos no ambito desta reflexdo: (i)
Desenvolver um jogo educativo que aborde questdes relacionadas com a
Educacdo Financeira; e (ii) Analisar a eficacia do jogo como recurso
pedagdgico eficiente para a constru¢do do conhecimento relacionado com a
literacia financeira. O estudo teve como participantes 5 docentes e 5 turmas
dos 3.° e 4.° anos do 1.° Ciclo do Ensino Basico e situou-se no paradigma
interpretativo, mais especificamente, na realizacdo de um estudo de caso com
recurso a varias técnicas e instrumentos de recolha de dados (entrevista, guidao
de entrevista, observagao participante, notas de campo) e analise de conteudo
para o tratamento dos dados através da criacéo de categorias e subcategorias.
Mais do que um jogo, o Escape Room foi uma ferramenta que, ndo so6
estimulou a colaboracéao, a criatividade, a tomada de decisédo e a resolucéo de



problemas, mas também promoveu uma aprendizagem memoravel e
significativa para as criangas. Embora o estudo tenha alcangado os seus
objetivos, foi identificado um desafio importante: a necessidade de fornecer
recursos e condi¢gdes para que os professores desenvolvam e implementem
atividades ludicas com teor educativo. Apesar da crescente presenca da
tecnologia nas escolas, ainda ha uma parcela significativa de alunos sem
acesso a computadores e e-mails proprios, o que limita sua participacdo em
atividades como o jogo Escape Room digital. O estudo demonstra ainda o
potencial do jogo educativo, nomeadamente se forem experiéncias imersivas,
como ferramenta para promover a aprendizagem de forma ludica e envolvente.
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