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Resumo

Este trabalho examina os desafios da educag¢do contemporanea frente a persisténcia de
metodologias passivas, especialmente no ensino de educac¢do financeira, contrastando com as
demandas de formacdo de sujeitos criticos. A pesquisa se apoia nas teorias de Michel
Foucault (“corpos doceis”, “microfisica do poder”) e Kishimoto para analisar os jogos digitais
como potenciais dispositivos de poder na pedagogia. O estudo utiliza a metodologia GQM
(Goal Question Metric) para realizar uma andalise dedutiva e pos-critica do jogo RPG?* “Era
Digiolitica”, verificando seu alinhamento com a BNCC. O objetivo central ¢ interrogar se os
games, em vez de promoverem autonomia, podem atuar como novos mecanismos de controle
e normalizagdo. A discussdo levanta o risco de a tecnologia perpetuar a passividade,
moldando um “sujeito econdmico ideal” e disciplinado. Conclui-se que a verdadeira

transformagdo educacional exige o uso consciente das ferramentas para estimular o

pensamento critico, rompendo com padrdes de docilidade.

Palavras-chave: educaciio digital; corpos dodceis; jogos pedagogicos; matematica financeira; educacio financeira; microfisica do
poder; BNCC.

This work examines the challenges of contemporary education in the face of the
persistence of passive methodologies, especially in the teaching of financial education,
contrasting with the demands for the formation of critical subjects. The research is supported
by the theories of Michel Foucault ("docile bodies," "microphysics of power") and Kishimoto
to analyze digital games as potential devices of power in pedagogy. The study uses the GQM

(Goal Question Metric) methodology to conduct a deductive and post-critical analysis of the

! Linc. em Ciéncias Exatas-Enf. Quimica pela Furg. Prof. da Secretaria Educacional do Estado do Rio Grande do Sul . E-mail.
2.Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: "jogo narrativo", "jogo de interpretacdo de papéis" ou "jogo de
representacdo”.



RPG game "Era Digiolitica," verifying its alignment with the BNCC (Common National
Curricular Base). The central objective is to interrogate whether games, instead of promoting
autonomy, can act as new mechanisms of control and normalization. The discussion raises the
risk of technology perpetuating passivity, shaping an "ideal" and disciplined "economic
subject." It is concluded that true educational transformation requires the conscious use of

tools to stimulate critical thinking, breaking with patterns of docility.

Keywords: digital education; docile bodies; pedagogical games; financial mathematics; financial

education; microphysics of power; BNCC.

1. Introducio

A sociedade contemporanea exige uma educacdo que acompanhe e se aprofunde nas
transformagdes tecnologicas e culturais, visando formar individuos criticos, proativos e
socialmente engajados. Contudo, as instituigdes de ensino persistem em uma pedagogia
marcada pela repeti¢ao e passividade. Esse descompasso ¢ acentuado pela diferencga entre os
“Nativos Digitais”, termo de Marc Prensky (2001) para os jovens imersos em tecnologia e os
“Imigrantes Digitais” (professores e adultos), que frequentemente utilizam metodologias
tradicionais. Essa divergéncia didatica, muitas vezes sustentada por uma cultura docente
resistente a ruptura, cria um "abismo" que limita o potencial de aprendizagem e a relevancia
da experiéncia escolar, como aponta Not (2012). Adicionalmente, a escassez de infraestrutura
tecnologica nas escolas brasileiras, destacada por dados do Cetic.br (TIC Educagao 2022),
agrava a distancia entre o ensino tradicional e a realidade digital dos alunos. Nesse cendrio, o
conceito de Edutenimento (fusdo de educagdo e entretenimento) surge como uma abordagem
promissora que propde a integracdo de elementos ludicos, como jogos digitais, para tornar o
ensino mais significativo e atrativo (MENDES, GONZAGA E MOURA, 2019). No entanto, o
simples uso de jogos ndo garante a transformagdao pedagogica. Sob a perspectiva da
microfisica do poder de Michel Foucault (1987), ¢ crucial questionar se os videogames, com
suas regras e sistemas de recompensa, atuam como um dispositivo sutil de controle, moldando
o comportamento e incentivando a adesdo voluntaria ou docilidade, em vez de promover a
autonomia e o pensamento critico (HEINKE, BONA E FREITAS, 2021). O presente trabalho
assume uma perspectiva pos-critica para interrogar o propdsito da tecnologia na educagao. O
desafio reside em garantir que os jogos apoiem objetivos pedagdgicos definidos, como no

ensino da educagdo financeira, evitando a mera transposi¢ao de velhos padrdes de poder.
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Dessa forma, a pesquisa selecionou e analisou o jogo RPG “Era Digiolitica” (disponivel no
itch.io), logo abaixo na Imagem 01 do jogo (disponivel no itch.io), ap6s desconsiderar
plataformas méveis devido a nova Lei n° 15.100/2025 que restringe o uso de celulares em

sala.

Imagem 01 - Imagem apresenta o play falando com NPC no meio da rua.

Fonte: autor
Contudo, a pesquisa quer definir algo que vai além do inserir a tecnologia por inserir.

Nosso objetivo ¢ fazer isso sob uma perspectiva pos-critica, observando de perto o risco de
que essas novas ferramentas acabem reproduzindo velhos padrdes de controle e docilidade os
mesmos modos, padrdes e mecanismos avaliativos tradicionais, apenas com uma “roupagem”
tecnologica diferente. Desenvolveu-se entdo esta pesquisa colocando em discuss@o o seguinte
pensamento: sera que os jogos digitais disciplinam para o aprendizado em educacdo

financeira?

2. Justificativa

Este estudo se mostra de grande importancia e relevancia por abordar um ponto crucial
na educagdo contemporanea: a dificuldade em tornar temas como a matematica financeira
atraentes e eficazes para os jovens. De acordo com Milano (2021), o ensino de matematica
financeira costuma focar apenas em contas e nimeros, COmo juros € porcentagens, sem se
conectar com situagdes reais do dia a dia. J4 a educacdo financeira vai além: ela trata de
escolhas e problemas que envolvem dinheiro, trabalho e consumo, convidando os alunos a
pensar sobre o que ¢ certo ou justo. Em vez de apenas decorar formulas, essa abordagem
busca ajudar os estudantes a se tornarem pessoas mais conscientes € capazes de tomar

decisdes com responsabilidade.

Embora a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em sua orientacdo para a
formagdo cidada, j& salienta a necessidade de integrar a educacdo financeira ao ensino de
Matematica, a transposicao dessa diretriz para a pratica pedagogica ainda representa um

desafio significativo. Através da autora Mariane R. Regonha, sobre o documento, ela salienta:
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“A respeito da Matematica, o documento sugere articular seus
distintos ~ campos, por exemplo:  equivaléncia, ordem,
proporcionalidade, interdependéncia, representagdo, variagdo e
aproximagdo. E claro que esses conceitos sdo indispensaveis para o
desenvolvimento do raciocinio logico matematico” (REGONHA,
2019, p. 13).

A BNCC defende que a matematica deve ser aprendida de forma a conectar conceitos
a sua aplicacdo no dia a dia, em vez de apenas memorizar formulas. Ferramentas como os
jogos digitais sdo valiosas para tornar esse aprendizado mais claro e interessante. Conforme
Heinke, Bona e Freitas (2023), o ensino tradicional de matematica no Brasil, que prioriza a
memorizagao ¢ a repeticdao, ¢ um método que desmotiva os alunos por nao se alinhar de forma
relevante ao mundo atual. Deste modo, observa-se a necessidade de pesquisar sobre como os
jogos podem ser usados de maneira mais estratégica e consciente, explorando como eles

podem se tornar objetos disciplinadores eficazes no processo educacional.

Este trabalho académico contribui para o campo da educagdo ao aprofundar a anélise
da intersecdo entre jogos eletronicos, educagdo financeira e desenvolvimento cognitivo no
Ensino Médio. Além de mostrar como os elementos dentro dos jogos digitais se alinham as
habilidades da BNCC, o estudo se destaca por uma perspectiva critica, inspirada nas teorias e
no pensamento de Michel Foucault, que ¢ geralmente organizado em trés areas centrais: o
saber, que analisa os sistemas de pensamento e o discurso; o poder, que estuda os mecanismos
de controle social e os sistemas disciplinares; e a subjetividade, que investiga como 0s
individuos se tornam objetos de saber ¢ de agdo moral sobre si mesmos (LOPEZ, 2011). A
pesquisa investiga se os mecanismos de feedback e a busca por desempenho nos jogos podem,
de forma sutil, atuar como ferramentas de normalizacdo, moldando os jogadores para que
adotem comportamentos financeiros puramente racionais e disciplinados. Em conclusao, o
trabalho ressalta a importancia de uma pedagogia mais consciente para que 0s jogos se tornem

verdadeiras ferramentas de ensino.

Os resultados desta pesquisa beneficiam educadores, fornecendo uma anélise critica
dos jogos digitais para o ensino de matematica financeira; desenvolvedores, auxiliando na
criacdo de jogos que promovam o pensamento investigativo em vez de vieses padronizados; e
a sociedade, ao contribuir para a formacdo de jovens mais conscientes e criticamente

preparados para os desafios financeiros da vida real.

Em suma, este estudo ¢ fundamental por ndo apenas reconhecer o potencial dos

videogames na educacdo, mas também por oferecer uma lente critica para analisar suas
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implicagdes mais profundas, contextualizada e, acima de tudo, analisar como, de forma

lateral, ele pode ser um objeto disciplinador de Corpos Ddceis.

3. Fundamentacio tedrica

Encontramos nos conceitos foucaultiano a constituicdo dos “Corpos Ddceis”, o papel
das institui¢des e das metodologias tradicionais na conformagdo, regulagdo de sujeitos
passivos, disciplinados e pouco criticos, por meio de técnicas de normalizagdo e disciplina.
Exigem repeticdo e obediéncia, moldando comportamentos e saberes em funcdo de
mecanismos de controle e poder. No ambiente escolar, tais praticas se perpetuam por meio de
métodos que inibem o protagonismo estudantil, convertendo o aluno em receptor passivo e
obediente.

De acordo com Foucault (1987, p. 244), a nogdo de dispositivo designa um conjunto
heterogéneo e complexo. Segundo Lopez (2011), os dispositivos sdo uma complexa rede de
elementos (discursos, institui¢des, arquiteturas, etc.) que possui uma fungao estratégica. Ele é
parte de um jogo de poder e, a0 mesmo tempo, esta diretamente ligado ao saber. Em suma, o
dispositivo articula o dito e o ndo dito para exercer uma fungdo estratégica de poder e saber.

A pesquisa adota uma abordagem pds-critica, inspirada nas teorias de Foucault, para
compreender como os jogos digitais podem funcionar como dispositivos de poder que
moldam subjetividades. Ao analisar intuitivamente e criticamente um jogo digital como um
dispositivo de poder, a partir dele hd a possibilidade dele atuar significativamente como algo
diferente das metodologias tradicionais, especialmente no ensino da matemadtica financeira,
possibilidade de romper com tais maneiras de dominagao sutil e das aulas tradicionais.

No entanto, a andlise ndo se limita a identificar rupturas pedagdgicas, mas busca
compreender como o jogo pode também reproduzir ldgicas disciplinares sob uma estética
inovadora. Os autores Lucchesi e Perry (2020) explicam que o envolvimento dos jogadores
em games educativos segue um processo de quatro fases, comegando por um interesse inicial
ativado por estimulos externos e evoluindo para um engajamento profundo e duradouro. Esse
engajamento progressivo leva ao desenvolvimento de habilidades como criatividade e
persisténcia na resolu¢do de problemas. Encontramos em Kishimoto (2004) reforco dessa

abordagem dos jogos de videogame como um brinquedo, qué:

“O brinquedo coloca a crianga na presenga de reprodugdes: tudo o
que existe no cotidiano, a natureza e as constru¢des humanas. Pode-se
dizer que um dos objetivos do brinquedo ¢ dar a crianga um substituto
dos objetos reais, para que possa manipula-los. Duplicando diversos
tipos de realidades presentes, o brinquedo metamorfoseia e fotografa a
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realidade, ndo reproduzindo apenas objetos, mas uma totalidade
social.”(KISHIMOTO, 2004, p. 109)

Ao "metamorfosear e fotografar a realidade", o brinquedo atua como uma constru¢ado
cultural que ndo apenas representa o cotidiano, mas o constitui. Essa dinamica se aproxima do
pensamento de Foucault (1987), no qual as praticas simbolicas moldam a realidade,
produzindo subjetividades e moldando condutas e experiéncias. Ao manipular esses objetos, a
crianga se insere em experiéncias praticas que, mesmo ludicas, sdo atravessadas por estruturas
que a disciplinam e regulam, atuando como tecnologias sutis na construcdo de "corpos
doceis". Segundo Lopez (2011), o conceito de "experiéncia" estd diretamente ligado ao de
"dispositivo". O autor explica que o dispositivo ¢ uma rede de poder e saber que atua como
uma estratégia para condicionar o sujeito, mas sem se opor a sua liberdade. Na verdade, ¢ por
meio desses dispositivos que 0s corpos se tornam sujeitos, mesmo que sejam "assujeitados",
ou seja, submetidos a uma logica que os torna "doceis e produtivos".

A partir dessa perspectiva, este estudo examina um jogo de matemadtica financeira,
vendo-o ndo apenas como uma potencial ferramenta de autonomia, mas também como um
possivel reprodutor de novas formas de controle, uma ruptura apenas superficial com a
educacdo tradicional. O site escolhido como campo da pesquisa foi o site itch.io’; dentro do
site se encontrou o jogo de RPG chamado de Era Digiolitica’ (logo abaixo a Imagem 01
representa um cena do jogo) para realizar uma andlise do game como artefato cultural de
profundas alegorias ¢ necessario compreendé-lo ndo apenas como um recurso ludico, mas
como um dispositivo pedagdgico que carrega intencionalidades educativas e simbdlicas. logo

abaixo na Imagem 01 do jogo (disponivel no itch.io).

Imagem 01 - Imagem apresenta o play falando com NPC no meio da rua.

Fonte: autor
Embora o jogo tenha sido desenvolvido em um contexto académico, como parte de um

produto educacional, ele ndo se encerra em si mesmo: estd articulado a outras praticas
didaticas. O game ¢ acompanhado de um guia pedagdgico que convida os professores a

problematizar questdes para além do software e dos contetidos matematicos, sendo oriundo de

* Enderego eletronico do site da pesquisa; hitp:/itch.io (O itch.io é uma plataforma online independente voltada principalmente para a
publicagdo, venda e download de jogos eletronicos indie (independentes)
* Enderego eletronico do game analisado https://thomasmilano.itch.io/era-digiolitica .


https://thomasmilano.itch.io/era-digiolitica
http://itch.io

uma dissertagdo académica. Essas praticas podem tanto reproduzir quanto tensionar os
modelos tradicionais de ensino. Sua aplicagdo ja foi testada por seu criador com base nos
pressupostos da matematica critica, o que reforca o potencial formativo do produto
educacional analisado.

A andlise pos-crtica pretende compreender como os jogos digitais, a0 mesmo tempo
que prometem inovacdo, podem reforcar estruturas disciplinares, moldando sujeitos alinhados
as logicas normativas da escola e da sociedade. Lancado em marco de 2013 por Leaf
Corcoran, o itch.io se consolidou como um espaco onde desenvolvedores, especialmente os
pequenos e independentes, podem hospedar suas criacdes de forma flexivel. Em resumo, o
itch.io ¢ um hub acessivel para quem busca explorar o universo dos jogos eletronicos
independentes e outros conteudos digitais criativos, oferecendo um ambiente tnico tanto para

criadores quanto para consumidores.

3.1 Analise dos Jogos de Educacio Financeira com ruptura do tradicional, da

livre autonomia e controle.

Os jogos digitais educativos sdo uma estratégia promissora para alinhar a pedagogia
com a vivéncia dos alunos. Segundo Silveira (2023), a atividade de jogar ultrapassa a simples
ideia de entretenimento ¢ pode ser compreendida como uma pratica cultural carregada de
significados, intencionalidades e experiéncias formativas. Ao resgatar o pensamento de Johan
Huizinga, o autor destaca que o jogo ¢ uma a¢do voluntdria, situada fora da vida comum, mas
capaz de criar sentido e ordem, operando dentro de limites de tempo e espacgo definidos, com
regras proprias e uma logica interna que suspende a realidade. Para Huizinga (1971), o jogo €
uma manifestacdo da cultura — nao apenas reflexo dela, mas um de seus fundamentos.
Silveira (2023) retoma essa perspectiva para afirmar que, ao jogar, o sujeito ndo apenas
interage com um sistema e estruturas, mas também constrdi significados, negocia valores e
vivencia experiéncias que podem ser pedagdgicas, politicas e subjetivas.

Esta pesquisa busca analisar como jogos bem estruturados, focandos no ensino de
matematica financeira, podem desenvolver competéncias e habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). O objetivo ¢ verificar se, por meio de cendrios interativos, e
acoes, 0 jogo consegue explorar conceitos complexos de forma contextualizada, atendendo as
exigéncias curriculares.

A pesquisa investiga se o jogo educativo “Era Digiolitica”, mesmo estando alinhado

a BNCC, pode replicar o ensino tradicional com uma légica de “solucdes unicas”. Pessoas

7



com motivagdo intrinseca — aquelas que se engajam em uma atividade pelo prazer da
atividade em si — tendem a experimentar um estado psicolégico conhecido como “fluxo”.
Esse estado ¢ caracterizado por nove elementos interligados segundo Csikszentmihalyi (1975
apud LUCCHESI; PERRY, 2020), o estado de fluxo ¢ caracterizado por nove elementos,
como metas claras, sensa¢do de controle, feedback imediato e o equilibrio entre desafios e
habilidades. Quando isso acontece, o individuo experimenta uma série de sensagdes, como o
foco total, a sensagao de controle, a perda da nocao de tempo e a percepcao de que a atividade
em si € a propria recompensa. Inspirado no pesquisador e escritor Michel F., Lopez (2011),
dialoga que o conceito de “experiéncia” estd diretamente ligado ao de “dispositivo”. Esse
autor explica que o dispositivo ¢ uma rede de poder e saber que atua como uma estratégia para
condicionar o sujeito, mas sem se opor a sua liberdade. Na verdade, ¢ por meio desses
dispositivos que 0s corpos se tornam sujeitos, mesmo que sejam “‘assujeitados”, ou seja,
submetidos a uma loégica que os torna “doceis e produtivos”, como exemplificado na
sociedade disciplinada de Foucault. O estudo levanta a preocupacdo de que os games atuem
como ferramentas de normalizagdo e disciplina, moldando comportamentos.

Essa dindmica de poder sutil, ou "microfisica", atua por meio de regras e recompensas,

incentivando a adesdo voluntéria e perpetuando a passividade?

Dentro do ambiente dos videogames, o jogador é convidado a se tornar um “Corpo
Docil” virtual, de forma semelhante ao que Foucault (1987) analisou em institui¢des
disciplinares (prisoes, escolas, hospitais). As mecanicas de jogo, como repeti¢ao, punicao e
recompensa, induzem a um auto-disciplinamento que, embora seja visto como entretenimento,
internaliza normas e padrdes de conduta. Essa dindmica interna do jogo, embora muitas vezes
percebida como entretenimento puro, funciona como um dispositivo disciplinar que, sem que
percebamos, internaliza normas e padrdes de conduta, preparando o jogador para a "adesdo

voluntaria" a logicas estabelecidas.

A subjetividade do jogador ¢, portanto, moldada por meio da interacdo com o jogo,
que atua como uma tecnologia de si, conceito foucaultiano que descreve praticas pelas quais
os individuos se transformam em sujeitos. A utilizagdo de jogos como ferramenta de ensino
pode impulsionar o aprendizado, pois eles ajudam no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como a criagdo de estratégias, ¢ de competéncias socioemocionais, como a
resiliéncia. Essa combinagdo aumenta a motivagdo intrinseca do jogador, o que leva a um

maior engajamento. No design de jogos digitais, os criadores usam a gestdo do desafio para



manipular essa motivagdo, controlando os niveis de envolvimento do jogador (LUCCHESI,

2019).

No caso de jogos pedagogicos, isso se torna um ponto de atengdo. Ao limitar a
autonomia cognitiva com desafios predefinidos e sistemas de recompensa, esses jogos podem
reforcar a passividade e o controle, enfraquecendo o pensamento critico dos alunos. O
pesquisador, assim, sinaliza uma preocupacgdo relevante: ¢ crucial que educadores estejam
atentos para evitar que os elementos ludicos operem como mecanismos de distragdo e
controle, enfraquecendo a reflexao critica e favorecendo uma postura acritica e disciplinada

por parte dos alunos.

Essa docilidade aparece, por exemplo, quando o aluno ¢ treinado para seguir
comandos com precisdo sem compreender os fundamentos econdmicos por tras das decisdes
financeiras que executa no jogo. Os elementos de recompensa, acimulo de pontos e
“resolu¢do Unica” orientam uma logica de produtividade acritica, condizente com o conceito
foucaultiano de normaliza¢do. Tal como os simuladores analisados por Andriola (2021)
evidenciam riscos ao reduzir o comportamento complexo a repeticido de tarefas
automatizadas. Os jogos digitais em sala de aula podem, paradoxalmente, reforcar os
mecanismos de controle que pretendem superar, caso ndo sejam desenhados com
intencionalidade pedagdgica emancipadora.

Portanto, a proposta de uso de jogos digitais na educagdo ndo pode se limitar a
substituicdo superficial da lousa por interfaces gréaficas eletronicas. E imprescindivel sua
validacdo pedagdgica, com base em andlises tedricas e comportamentais, a semelhanca da
metodologia aplicada na avaliagdo de simuladores (ANDRIOLA, 2021), a fim de garantir que
0s jogos promovam uma quebra nas bases tedricas convencionais, evitando reproduzir uma
disciplina tradicional disfarcada de modernidade tecnologica.

Para promover uma educacdo financeira verdadeiramente transformadora, ndo basta
apenas usar novas tecnologias. E crucial que as propostas pedagdgicas estimulem o
pensamento critico ¢ a autonomia dos alunos, em vez de perpetuar a passividade. A Base
Nacional Comum Curricular (2018) reforca essa ideia, defendendo que a matematica deve ser
ensinada de forma contextualizada, conectando conceitos como juros e porcentagens a
situacdes financeiras do cotidiano. Segundo Garcia (2023), a educacdo financeira ¢ essencial
para a formagdo de pessoas que possam tomar decisdes econOmicas de forma consciente e
responsavel. O aprendizado de conceitos financeiros e a aplicagdo da matematica nesse

contexto ajudam a preparar os cidaddos para enfrentar a complexidade do mundo econdémico.
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Essas habilidades promovem o desenvolvimento da autonomia, da responsabilidade e da
capacidade de tomada de decisdo dos estudantes. No entanto, é possivel argumentar que a
estrutura e o funcionamento dentro dos jogos eletronicos, ao simular realidades financeiras e
demandar respostas especificas, eles se sentem livres e constroem sua identidade justamente
ao se submeterem as regras.

No entanto, existe uma necessidade de pesquisar como esses jogos podem ser usados
de maneira mais estratégica e consciente, explorando como eles podem se tornar objetos
disciplinadores eficazes no processo educacional.

Com base em “Vigiar e Punir” de Foucault, pode-se argumentar que jogos digitais,
com suas regras e feedback imediato, podem funcionar como mecanismos de normalizacao.
O engajamento emocional gerado pelos jogos torna esse controle mais sutil e eficaz. Os
games pode criar um “Corpo Décil”, um individuo que ¢ eficiente em um ambiente simulado,
mas que carece de autonomia para lidar com a complexidade do mundo real. Embora
promovam o engajamento e a retencdo de conteudo, esses jogos também tendem a inculcar
comportamentos e racionalidades consideradas desejaveis pelo sistema social, como consumo

consciente e planejamento financeiro idealizado?

Para estruturar essa andlise qualitativa (analitico-dedutivo), com foco intuitivo e
teorico-reflexivo, adotamos o modelo Goal Question Metric (GQM), que orienta a pesquisa
por meio de metas, perguntas e métricas observaveis.

“Contudo, embora o GQMoriginou-se comouma
metodologia de medicao para 0
desenvolvimentodesoftware,osconceitosbasicosdoGQMpodemserusad

osemqualquerlugarquemétricaseficazessdonecessariasparaavaliarasatis
fagdodasmetas.” (Moura et al., 2009, p.5)

Esse protocolo permite verificar se os jogos realmente contribuem para a
aprendizagem critica ou se apenas reforcam padrdes de desempenho e docilidade, alinhando a

investigacao teodrica aos objetivos pedagdgicos e as habilidades previstas na BNCC dentro do

jogo.

Sera que o jogo selecionado pelo pesquisador explora o ensino de matematica
financeira de forma ludica, explorando juros e funcdes, realmente possui alinhamento com a
BNCC. Apesar da “aprendizagem experiencial”, o jogo pode inadvertidamente reforcar a
no¢do de um “sujeito econdmico ideal”, cujas decisdes sdo sempre racionais. Ele funciona
como um mecanismo de san¢do normalizadora, guiando o jogador para o caminho
considerado “correto” e reforgando a logica financeira dominante.
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4. Metodologia

Esta pesquisa parte da ideia de que, mesmo parecendo modernos e divertidos, os jogos
digitais podem acabar repetindo formas sutis de controle e obediéncia semelhante as usadas
dentro das escolas. A abordagem adotada foi qualitativa (analitico-dedutivo), com foco
intuitivo e teorico-reflexivo. A andlise foi orientada pelo modelo GOM, que possibilita
estruturar objetivos investigativos em perguntas e métricas mensuraveis. Isso torna a analise
mais objetiva, permitindo avaliar se os recursos dos games realmente contribuem para o
aprendizado ou apenas reproduzem os mesmos padrdes antigos com uma cara nova.

Com dados concretos, o diferencial do modelo GQM estd em sua estrutura organizada em
etapas — metas, perguntas e métricas — que se conectam como uma arvore logica e facilitam
a analise, conforme descrito por Carlos Vinicius Pereira da Silva et al. (2009) no documento
da Universidade Federal de Pernambuco sobre o paradigma GQM. O modelo escolhido
comeca com a defini¢do de metas que estejam ligadas aos objetivos da organizacdo. Com base
nessas metas, os envolvidos no projeto (como desenvolvedores, gerentes e clientes) criam
perguntas para entender melhor os objetivos e possiveis diferencas de interpretagdo. Depois
disso, sdo escolhidas métricas para ajudar a responder essas perguntas com dados concretos.
O diferencial do GQM ¢ sua estrutura organizada em etapas — metas, perguntas e métricas —
que se conectam como uma arvore logica e facilitam a analise.

A anélise se deu sobre o jogo de cunho educativo, através das teorias de Kishimoto
como também da foucaultiana, em especial microfisica do poder. Com destaque para a
aplicag¢do de jogos digitais na aprendizagem da matematica financeira em consonancia com as
competéncias previstas pela BNCC.

Contudo, ¢ aqui que o pesquisador aprofunda a anélise; se, por um lado, o jogo
eletronico pode ser manipulado para desafiar a maneira como a escola ensina e controla,
criando novas formas de aprendizado que fogem do modelo tradicional, promovendo
autonomia e participacdo critica, por outro lado, ele carrega o risco de ser apenas uma
substituicdo superficial. A mera troca do quadro e giz por telas, sem uma mudanga efetiva no
modelo pedagogico, pode ser ilusoria. Segundo Garcia (2023), o ensino atual da matematica
estd limitado por uma logica capitalista que o reduz a uma ferramenta de reproducao social.
Essa abordagem engessada prejudica a matematica de duas formas: ao priva-la de seu
potencial de desenvolvimento abstrato e ao impedir que os jovens conquistem sua

emancipacdo, direcionando-os para o mercado em vez de incentiva-los a uma reflexao critica
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sobre as relagdes sociais. O ensino utilitario da matemaética prejudica o proprio contetido,
privando os alunos de uma compreensao abstrata.

O pesquisador alerta que, nesse contexto, os videogames podem tornar-se mais um
instrumento de controle, realimentando a docilidade do discente por meio de recompensas
virtuais, pontos e niveis de dificuldade que, em sua esséncia, guiam o aluno por um caminho
pré-determinado, sem estimular a divergéncia ou a experimentagdo genuina.

A escolha do jogo busca desvendar os pontos positivos e negativos do game,
desenvolvido por Thomas Milano (2021), e ¢ importante destacar que a analise realizada neste
estudo parte da perspectiva do pesquisador, e ndo de um professor em contexto de aplicacao
pedagogica. Por esse motivo, foram desconsiderados documentos complementares como o
guia didatico que acompanha o jogo e a dissertacdo de mestrado elaborada por Milano,
focando exclusivamente na experiéncia do jogador e na estrutura interna do game como
objeto de andlise pds-critica. A analise metodologica central ficara em dois pilares principais:
a metodologia de ensino empregada pelo jogo, as compreensdes financeiras, e a influéncia
que ele exerce sobre os jogadores, disciplinado-os, especialmente no contexto da construcao
de comportamentos doceis.

A pesquisa se fundamenta nas ideias e conceitos foucaultianos, sobre a disciplina da
formag¢do de “Corpos Doceis”, buscando analisar como os jogos digitais atuam como
dispositivos de normalizacdo. O estudo analisa como a estrutura de um jogo molda os
jogadores para adotarem comportamentos financeiros "corretos". O foco € investigar se o
engajamento e o feedback imediato criam sujeitos “ddceis” que seguem logicas pré-definidas.

A pesquisa também quer saber se o jogo promove, de fato, um pensamento critico e
reflexivo. O estudo busca avaliar se o jogo transcende a simples transmissdao de conhecimento
para se tornar um espago de experimentacao e reflexdo. O objetivo € entender se o recurso
apenas replica modelos pedagdgicos tradicionais ou se ele de fato promove um aprendizado
mais profundo. A pesquisa analisa como a ludicidade e a cultura dos “Nativos Digitais”
impactam o aprendizado de financas por meio de jogos. O foco ¢ entender se o jogo “Era
Digiolitica” identifica ndo apenas o que ele ensina, mas como ele potencializa (ou limita) a
formag¢do de um pensamento critico e autdbnomo nos jogadores ou exerce a disciplina dos
COrpos.

A articulagdo entre a metodologia GQM e a analise foucaultiana permite compreender
como os jogos digitais, mesmo quando estruturados com metas claras e métricas objetivas,
podem operar como dispositivos de poder. Enquanto o modelo GQM organiza a investigagao

em metas, perguntas e métricas mensuraveis, a lente tedrica de Foucault revela que essas
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mesmas estruturas podem contribuir para a produ¢do de sujeitos disciplinados, moldando
condutas e saberes por meio de logicas normativas. No caso do jogo Era Digiolitica, a
aplicacdo do GQM ajuda a identificar se os elementos do game — como desafios,
recompensas € feedback — promovem autonomia ou refor¢cam padroes de docilidade. Assim,
o GQM nado apenas orienta a analise técnica do jogo, mas também se torna uma ferramenta
para investigar como a estrutura ladica pode reproduzir mecanismos de controle,
normaliza¢do e subjetivacao, conforme discutido por Foucault em sua microfisica do poder.
Essa abordagem integrada permite avaliar se o jogo contribui para uma aprendizagem critica
ou se apenas simula inovacdo enquanto perpetua praticas tradicionais de disciplinamento.
Perante a andlise iniciou-se apds um vasta procura, no site chamado https://itch.io/, na
busca do jogo ideal. Em resumo, o itch.io ¢ um hub acessivel, uma plataforma para jogos
independentes. Apos achar o game, o pesquisador baseou-se no modelo Goal Question
Metric alinhado ao nosso referencial tedrico sobre jogos digitais € o ensino de matematica
financeira. Esse quadro vai ajudar a alinhar nossos objetivos de forma logica e mensuravel.

Segue um exemplo do Quadro O1.

Quadro 01 - Este quadro estabelece a relagao entre os componentes (lado esquerdo) e a descri¢ao (lado direito);
baseados no modelo GQM (Geal Question Metric)

Quadro GQM
Componente Descricao
Goal (Objetivo): Verificar se o jogo digital "Era Digiolitica" promove a aprendizagem

em matematica financeira, ¢ se possui mecanismos disciplinadores.

Question (Perguntas): a)O jogo estimula o raciocinio financeiro autobnomo ou apenas a
repeticdo mecanica de conceitos? b)Os elementos de recompensa e
punicdo dentro do jogo favorecem o protagonismo ou a docilidade?
¢)O jogo contribui para o desenvolvimento das habilidades previstas
na BNCC, como resolugdo de problemas com juros, fracdes e
porcentagens?

Metric (Métricas): Anadlisa qualitativa das mecénicas do jogo (desafios, feedback,
evolugdo do jogador). Analisar como o jogo influencia o aprendizado
de jogadores e professores, relacionando indicadores.

A metodologia GQM ¢ um processo estruturado de medicao e analise. Conforme a
apresentacao de Moura et al. (2009), ela comeca com o estabelecimento de metas claras, que

sdo transformadas em perguntas operacionais.

Em seguida, sdo definidas as métricas quantitativas para responder a essas perguntas.

O processo continua com a preparacao e coleta de dados, que sao posteriormente validados e
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analisados. O objetivo final ¢ avaliar se as metas foram alcangadas e extrair ligdes para

aprimorar futuros projetos.
5. Resultados e Discussao

A defini¢do da escolha do game iniciou-se com uma vasta procura. Como nao houve
retorno significativo, no Google (pesquisa comum) e Google académico, a pesquisa foi
direcionada para o site chamado Attps.//itch.io/. No entanto, sua proposta vai além, abrigando
também outros tipos de conteudo digital, como ativos de jogos, livros, quadrinhos e musica. A
busca no site ¢ intuitiva, utilizando critérios como tags, categorias e o campo de busca, o que

facilita o processo de encontrar e filtrar contetidos digitais.

A pesquisa do jogo dentro do site segue os critérios estabelecidos pelo autor Valadares
(2021), para encontrar um jogo digital em plataformas como a ltch.io, os usudrios t€m varias
opcoes. Eles podem procurar por categorias ou tags especificas, digitar diretamente no campo
de busca, navegar pela pagina inicial ou receber sugestdes e notificagdes personalizadas se
estiverem cadastrados. Foi baseada em critérios especificos: ser acessivel online em
computadores ou notebooks, foi descartado o uso de aplicativos para celular, pois segue a lei
de proibicdo de celular, possuir intengdo educativa na area de matematica financeira, e estar

alinhado a légica dos RPGs com elementos decisorios e estratégias.

J& para andlise qualitativas dos resultados, ponto chave do ciclo de avaliagdo, como
ferramenta central para esta etapa, descreve as metas que orientam a andlise GQM. Uma vez
que os dados foram coletados, validados e organizados, a atengdo do pesquisador se voltou
para a sua interpretacdo. Cada item do Quadro 02 representa uma meta especifica. A analise
de resultados consiste em comparar os dados obtidos com as expectativas estabelecidas para

cada meta. Identificar indicios e definir indicadores.

Ao final dessa etapa, ndo apenas se avalia o cumprimento das metas, mas também se
extraem li¢des valiosas. A andlise aprofundada permite identificar os fatores que contribuiram
para a andlise, fornecendo informagdes essenciais para a melhoria continua e para a aplicagdo

de estratégias mais eficazes em projetos futuros.

Quadro 02 - Metas iniciais da Analise GQM. Lido em linha horizontal

Analise do GQM para o Jogo "Era Digiolitica

Objeto 0 que sera analisado? o produto, processos e recursos: o jogo digital
“Era Digiolitica”
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A finalidade ¢ a avaliagdo ¢ a caracterizacdo de
como o jogo pode ser usado como ferramenta

Proposito Por que o objeto serd analisado? de ensino. O objetivo é entender se ele cumpre a
sua proposta de promover a aprendizagem e
identificar se existem mecanismos
disciplinadores.

Qualidade do foco No que diz respeito ao: Aprendizagem (se o0 jogo promove o

pensamento critico) e a mecéinica (se os
elementos de jogo, como recompensa,
estimulam a autonomia ou a docilidade).

Ponto de vista: Do ponto de vista do: Educador/professor, que usara o jogo em sala de
aula, e do pesquisador, que ira analisar os dados
para entender o processo de aprendizagem e a
rela¢do com o poder disciplinador.

Ambiente No seguinte contexto Um projeto de pesquisa académica, com foco
em problemas relacionados a educacio
tradicional e ao uso de jogos como recursos
pedagogicos.

Percebeu-se que o jogo tem um fundo relevante, demonstrando que jogos eletronicos
podem ser mais do que puro entretenimento, pois integram ensino e diversao de forma eficaz.
Conforme Lucchesi e Perry (2020), a atengao e o interesse dos jovens em atividades escolares
estdo diretamente ligados ao esfor¢o exigido. Quando as tarefas sdo realizadas com fluidez, o
envolvimento ¢ maior; no entanto, quando a concentracao se torna forcada, a experiéncia de

aprendizado perde sua gratificacao.

Através de desafios matemadticos e econdmicos, o jogo oferece um aprendizado pratico
e envolvente, mas também, sutilmente, molda o comportamento dos jogadores para que eles
adotem logicas financeiras especificas? Foram definidos indicadores para melhorar a
pesquisa. Esse processo de moldar o comportamento pode ser implicito (um indicador),
ocorrendo de forma natural pelas regras do jogo, ou explicito (outro indicador), quando o jogo

¢ usado em um ambiente formal de ensino como objetivo e avaliagdes claras.

Portanto, o pesquisador tenta esclarecer e argumentar através da sua pesquisa como 0s
jogos nao sao neutros, mas sim ferramentas poderosas que atuam na formacao disciplinadora

dos jogadores.

De mais importante com mais significados, segue analise da Imagem 01 (vista
recentemente acima no texto), que € nosso primeiro desafio dentro do game. No decorrer do

jogo, seguem-se as definicdes de 10 desafios descritos por Milano (2021), como também 4
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dilemas e 3 enigmas. Tudo isso distribuido em trés mapas dentro do jogo, e submapas. “A
conexao com problemas do mundo real ¢ um elemento-chave do ensino de matematica critica,
pois permite aos alunos explorar a matematica além dos limites tradicionais da sala de aula e
aplica-la a situacdes concretas” (GARCIA, 2023. P.24) . Serd que nosso jogo consegue de

forma clara atingir tudo isso de forma critica e ndo de uma forma disciplinadora?

Ao analisar a imagem do game, que apresenta um NPC, significa Non-Player
Character (Personagem Nao-Jogador), o Oliver solicitando ajuda para calcular o valor
atualizado de uma conta esquecida, percebe-se uma proposta pedagogica que, embora direta,
carece de profundidade critica e engajamento social. O cendrio mostra os personagens — um
NPC e o jogador — em um encontro casual na rua, sem qualquer indicagdo de interacao
emocional ou empatia. O desafio ¢ puramente matematico: o jogador recebe as informacoes
sobre a taxa de juros simples, o valor da conta e os dias de atraso. Todos os 10 desafios
seguem a mesma logica, uma pergunta e uma resposta correta. Eles sdo divididos conforme os
conteudos: juros simples, fragdes, graficos, porcentagem, propor¢do, probabilidade, média,

renda, lucro e taxa de juros.

Seguindo as propostas da BNCC (BRASIL,2018) especifica que interligam a
matematica com praticas de finangas pessoais e sociais, conforme as habilidades e
competéncias, EM13MAT303: Aplicacdo de conceitos de juros simples e compostos com o
uso de planilhas, simuladores e aplicativos, EM13MAT304: Resolu¢ao de problemas com
fungdes exponenciais e logaritmicas em contextos financeiros, EM13MAT104: Interpretacao
de taxas e indices como inflagdo, juros e IDH e EMI13MATS503: Andlise de fungdes

quadraticas para identificar pontos de maximo/minimo em situag¢des financeiras.

Ja os 4 Dilemas, estdo distribuidos em; Trabalho, Aposentadoria, Mérito e Condi¢€os

de Pagamentos, conforme a Imagem 02, abaixo:

Imagem 02 - Imagem apresenta o play falando com NPC no meio da rua. Representa a cena dos

dilemas.

Sim.
Ndo.
Preciso pensar.

Considerando que se trabalha 5 semanas
por més, vocé acha que essas condigdes sdo
justas?
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Fonte: autor

Essa abordagem pode ser interpretada a luz das teorias dos “Corpos Doceis” e da
disciplina, desenvolvidas por Michel. Ele argumenta que instituigdes modernas utilizam
mecanismos disciplinares para moldar individuos doceis e produtivos. No contexto do game,
a interacao ¢ rigidamente controlada: o jogo simplesmente “executa o problema, como um
professor passando a contetido no quadro”, for¢ando o jogador a resolug¢do da tarefa. Nao ha
escolha a ndo ser resolver o calculo para ganhar bonificagdes e progredir, refor¢ando a ideia
de que o objetivo principal ¢ a conformidade com a logica matematica e financeira
predefinida, como também a regra estabelecida pelo jogo para progredir. O ideal de game
seria conforme o autor, Bezerra (2024, p. 84), a complexidade dos jogos eletronicos ¢
evidente na sua capacidade de criar ambientes imersivos que mesclam tecnologia, narrativa e
interacdes sociais. Ao construir universos ficcionais ricos, os jogos vao além do mero
entretenimento, atuando como ferramentas que possibilitam a exploragao de identidade,

culturas e narrativas baseadas em arquétipos.

A principal tese ¢ que, de acordo com a perspectiva foucaultiana, o jogador, ao se
envolver com narrativas ricas e arquétipos, na verdade adere voluntariamente as regras e
valores do jogo. Esse processo transforma o jogador em um “Corpos Doceis”, que internaliza
as normas do sistema por meio de um engajamento emocional, confundindo a submissao com
o autoconhecimento. Nosso autor referencia em docilidade, portanto, desmistifica a ideia de
que a autonomia do jogador ¢ plena, revelando a forma como a disciplina € incorporada de
maneira sutil e eficaz. Na Imagem 02, acima que tem ponto forte o dilema, a pergunta parece
fazer vocé pensar criticamente, mas, como se sabe que um meés possui 4 semanas, deste modo
0 jogo ja induz vocé a perceber que isso ndo esta certo, entdo automaticamente e de forma a
conduzir a sua resposta, dentro da légica do jogo, sem ser critico ou usar as suas vivéncias de
certo ou errado. E o game automaticamente retorna rapidamente se ela estd certa ou errada,

ndo deixando o play refletir.

O feedback imediato sobre erros e acertos, embora Util para a aprendizagem de
conteudo, funciona também como um mecanismo de san¢do normalizadora, indicando ao
jogador o “caminho correto” a seguir dentro da l6gica do jogo. Essa dinamica, ao simular
situacdes de gestdo; de orgamento pessoal, investimentos e poupanca, ndo apenas ensina
conceitos, mas também pode incutir comportamentos e racionalidades financeiras especificas,

consideradas desejaveis pelo sistema social. Bezerra (2024), por meio de uma conexao
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emocional e simbolica com o publico, os padrdes universais de personagem aprofundam a

experiéncia nos jogos, tornando as narrativas mais imersivas e significativas.

Essa abordagem ndo apenas enriquece as historias, mas também concede aos
jogadores a oportunidade de autoconhecimento, ao explorar simbolos que ressoam de maneira
simultaneamente ancestral e universal. Esse engajamento emocional, que aumenta a retengdo
de conteudo, pode ser visto como a forma mais eficaz de internalizacdo dessas normas,
tornando o controle mais sutil, pois o jogador, ao buscar o autoconhecimento através de
simbolos, estd simultaneamente incorporando as regras do sistema. A docilidade, no caso do
jogo em andlise, se manifesta no momento em que a exploragdo de simbolos futuristas leva o
individuo a internalizar as logicas e comportamentos desejaveis pelo jogo, um ser com
educagdo financeira e com pensamento ecoldgico e social tornando-o um participante ativo na

sua propria normalizagao.

Apesar de explorar de forma ludica conteudos de uma educacgdo financeira aceitavel
como conhecer conceitos de juros, porcentagem e fungdes, promovendo uma aprendizagem
experiencial que se conecta diretamente com a BNCC, a auséncia de elementos sociais e
emocionais na interacdo do game levanta uma questdo critica. A formagdo de um sujeito
financeiramente consciente e responsavel ndo deveria incluir a capacidade de desenvolver
empatia, de considerar o contexto social das dividas ou de refletir sobre as implicacdes éticas
das decisdes financeiras? A disciplina imposta pelo game, que nao permite a exploragao
desses aspectos, pode, inadvertidamente, reforcar a ideia de um “sujeito econdmico” ideal
cujas decisdes sdo puramente racionais e desprovidas de consideragdes humanas. O
desenvolvedor do game, Era Digiolitica em analise decidiu trabalhar em forma de 4 desafios
os temas socioemocionais, separados dos de matematica especificos. Mantendo assim uma

ordem formalista por assunto.

Este estudo, portanto, busca analisar esse jogo eletronico avaliando os fatores
positivos e negativos associados ao método de ensino incorporado e a influéncia no
desenvolvimento cognitivo dos usuarios. Com base na andlise, os dados coletados indicam
que o game analisado, apesar de ter uma narrativa de exploragdo, restringe as respostas do
jogador. A limitagdo das escolhas (“sim”, “ndo”, “agora” ou “preciso pensar’) reflete um
mecanismo de disciplinamento do conhecimento, alinhando-se com a teoria de Foucault. Em
vez de estimular a criatividade, o jogo direciona o jogador a se adaptar a um conjunto

predefinido de respostas validas.
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A mecanica de progresso, que exige a escolha entre poucas opcdes para avangar na
historia, demonstra que a recompensa estd ligada a docilidade do jogador, ndo a sua
autonomia. Além disso, a constante sensagdo de ser observado pelos inimigos do mapa
confirma a criagdo de um “panoptico digital”. Essa vigilancia internalizada faz com que o
jogador se sinta constantemente monitorado, ¢ a base do poder disciplinar. Dessa forma, a
aprendizagem no jogo, embora possa ser eficaz para memorizag¢do de contetdos e solucdo de
problemas simples, falha em promover a autonomia ¢ o pensamento critico através da nossa

pesquisa.

Através de nossa pesquisa, pretendeu-se delinear, conforme o Quadro 03 abaixo, como
os indicadores formulados; como a disciplina explicita e a disciplina implicita se manifestam
nos jogos digitais, utiliza-se as ideias do autor Foucault (1987), como lente de andlise.

Quadro 03 - Este quadro estabelece a relagdo entre os indicadores formulados como; a disciplina explicita e a

disciplina implicita nas ideias de Foucault em analise dos jogos digitais, analisando como estes atuam como
meio de producdo de corpos doceis.

Comparagdo personagens e seus significados disciplinadores

Aspecto Disciplina implicita Disciplina Explicita

Exemplo tipico RPGs jogados por lazer RPGs usados como ferramenta educacional

Autoridade Invisivel (estrutura do jogo) Visivel (mestre, professor, regras externas)

Objetivo Moldar habitos Ensinar  conteddos ou  comportamentos
e subjetividades especificos

Experiéncia Imersiva e espontinea Guiada e orientada

do jogador

Tipo de controle Sutil, internalizado Explicito, normativo

Este quadro aborda intrinseca relacao entre os indicadores, disciplina explicita ¢ a
disciplina implicita presentes nos jogos digitais, € como elas se alinham as ideias de Michel
Foucault sobre a produ¢do de “Corpos Doceis”. Através de um raciocinio analitico-dedutivo,
a pesquisa examina como, especificamente no jogo "Era Digiolitica", as regras visiveis e as
logicas sutis de seu design operam como mecanismos disciplinadores. Essa analise demonstra
como o jogo molda comportamentos, habitos e pensamentos dos jogadores, transformando-os
em sujeitos que, mesmo sem perceber, aderem voluntariamente as normas € ao controle
inerente as suas estruturas digitais. Essa distingdo entre disciplina explicita (regras claras,

objetivos definidos) e implicita (incentivos sutis, feedback comportamental) ¢ crucial para

19



entender como o game analisado pode ser tanto espagos de liberdade criativa quanto

ferramentas poderosas de formagdo comportamental.

Ao examinar o RPG eletronico criado por Milano (2021) sob a perspectiva e as bases
teoricas através do quadro GQM, com o proposito de analisar ele como ferramenta de ensino

e identificar a presenca de mecanismos disciplinares.

Para isso, a pesquisa foca na aprendizagem e na mecanica do jogo, adotando a
perspectiva do educador e do pesquisador Kishimoto (2004), percebe-se que ele atua como
um dispositivo hibrido, reunindo caracteristicas de jogo, reunindo caracteristicas de jogo (por
sua estrutura de regras e metas), de brinquedo (ao simular simbolicamente a realidade

econdmica) e de brincadeira, pela possibilidade de exploragdo e improvisagao.

Essa interse¢cdo entre os conceitos transforma o RPG em uma pratica discursiva que,
nos termos de foucaultianos, organiza saberes, condutas e subjetividades por meio de
dispositivos ludicos. Essa pesquisa mostra que os jogos nao sdo neutros, mas sim ferramentas
poderosas na formacao disciplinadora.

Quadro 04 - Este quadro estabelece a relacdo entre os indicadores formulados como; a disciplina explicita e a

disciplina implicita nas ideias de Foucault em andlise dos jogos digitais, analisando como estes atuam como
meio de produgdo de corpos doceis.

Personagens Descricéio

Flora, Charlie e Spencer: Membros do “Cla Avirtus” acompanham e certificam que
Noabh (play) alcangou os objetivos de aprendizado de cada missao.

Professor e Nancy: Sdo os que definem as regras do jogo, orientam as missdes ¢
ajudam a desvendar os mistérios da historia.

Temos 10 personagens: Sdo as pessoas no mapa da Fazenda Cibernética, Vilas Virtureais e
Grande Metropole que interagem com o play (jogador) e propdem os
desafios.
Elizabeth, Marcus, Clara e Jame: Sao personagens que vivem nas cidades do jogo e apresentam

dilemas para o jogador resolver.
Inimigos: Ordem dos
observadores e Rastreadores: Representantes dos governantes, encarregados de monitorar 0s
habitantes para manter a ordem. Alguns atuam diretamente nesse
controle, enquanto outros servem como auxiliares.

Com base na teoria de foucaultiana sobre a disciplina e o poder, a analise do quadro de
personagens de RPG revela como cada figura atua como um agente de controle, moldando o
comportamento do jogador. Cada personagem tem sua propria fung¢do disciplinadora, que vai

além de seu papel na narrativa.
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O Quadro 02 conforme a pesquisa GQM estabelece as bases teoricas para a pesquisa
ao definir os objetivos de analisar para o jogo “Era Digiolitica” como ferramenta de ensino
como também identificar seus mecanismos disciplinares. Para isso, o estudo foca na
aprendizagem, na mecanica e nos pontos de vista do educador e do pesquisador. Na prética, a
lente de Foucault permite ligar essas metas diretamente aos personagens do jogo, que atuam

como agentes desse poder.

O jogo Era Digiolitica atua como um complexo dispositivo de poder, utilizando
diferentes tipos de personagens para disciplinar o jogador. A disciplina explicita ¢ exercida
por autoridades visiveis (Professor, Nancy, Cla Avirtus), que ditam regras e avaliam, atuando
como uma san¢do normalizadora que valida a obediéncia. A disciplina moral e ética ¢é
promovida por Elizabeth e outros, que induzem o julgamento moral e a adocdo da
subjetividade do jogo por meio de dilemas. Por fim, os inimigos (Ordem dos Observadores)
representam a disciplina por oposi¢do, monitorando e punindo desvios, refor¢ando a
autodisciplina. O jogo molda o jogador para ser um corpo docil dentro de sua estrutura,
garantindo a internalizacdo de regras e valores. A aplicacdo do jogo nao € neutra, variando
conforme o contexto. Em jogo livre, pode induzir comportamentos normativos de forma sutil.
Com mediacdo docente, adquire disciplina explicita e objetivos pedagogicos. A andlise pelo
modelo GQM ¢ crucial para determinar se o jogo estimula o raciocinio critico ou apenas
refor¢a padroes de desempenho. Sob a perspectiva de Foucault, o jogo opera pela disciplina
explicita (regras e metas) e implicita (recompensas e normalizagdo), podendo ser uma

ferramenta tanto de emancipag@o quanto de controle, dependendo de sua inser¢do educativa.

Este estudo mostra que, quando usados para ensinar educagdo financeira, o jogo
digital ¢ mais do que uma simples ferramenta. Sob a perspectiva do filosofo Michel F., eles
atuam como mecanismos de poder e disciplinador, moldando os jogadores de forma sutil ou
direta. Embora os jogos possam ser 6timos para ensinar o que a BNCC exige e para dar mais
autonomia aos alunos, eles também correm o risco de repetir os mesmos problemas da
educagdo tradicional. Por exemplo, se um videogame apenas transforma um problema de
matematica com uma Unica resposta certa para a tela do computador, ele pode criar um aluno
"obediente", alguém que ¢ bom em seguir regras, mas que nao desenvolve um pensamento

critico ou questiona o sistema.

A verdadeira inovagdo, entdo, ndo esta em usar a tecnologia pela tecnologia, mas sim

na intengdo pedagodgica por tras dela. Educadores e desenvolvedores precisam criar jogos que
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vao além do bésico. O objetivo deve ser usar a tecnologia para simular problemas da vida
real, aceitar que errar faz parte do aprendizado e, acima de tudo, incentivar o pensamento
critico. SO assim o0s jogos se tornardo ferramentas de emancipagdo, formando cidadaos que
ndo apenas entendem de finangas, mas que também s3o conscientes e preparados para a

complexidade do mundo real.

6. Conclusao

Aprender matematica, assim como aprender a jogar um videogame, exige que o
estudante “jogue” de acordo com as regras de um campo especifico. No entanto, a forma
como essa interagdo ocorre varia drasticamente dependendo do ambiente. Na escola, a crianca
¢ inserida em um espaco disciplinar, como descreve Foucault (1987), onde o tempo ¢
controlado, as acdes sdo monitoradas e o desempenho ¢ constantemente avaliado. Jogar um
jogo de matematica nesse contexto pode significar seguir instrucdes rigidas e se adequar a
padrdoes de comportamento, habitando a identidade de "aluno disciplinado" tanto dentro do
ambiente do jogo como fora dele, destacando a disciplina intrinseca e extrinseca .

Entretanto, em casa, a mesma crianca pode jogar com uma liberdade maior,
explorando possibilidades e errando sem puni¢do imediata, 0 que a permite construir sua
propria forma de entender os desafios e assumir a identidade de "explorador matematico".
Essa ambiguidade mostra que o jogo, assim como a propria educagao, nao € neutro: ele pode
tanto reproduzir logicas de controle quanto abrir caminhos para a autonomia, dependendo de
como ¢ inserido no contexto social. Em a “Era Digiolitica”o jogador s6 conseguiria atingir o
proposito do jogo se ele ja tivesse algum conhecimento matematico, deste modo ele afasta
outros jogadores.

Nesse sentido, a aprendizagem ganha poténcia quando se aproxima da légica dos bons
jogos, que, como aponta Gee (2009), “reagem, oferecendo feedback e novos problemas ao
jogador”. Em um bom jogo, as palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma relagao
interativa entre o jogador ¢ o mundo, da mesma forma que, na escola, os textos e livros
precisam ser inseridos em contextos de interacdo onde o mundo e as outras pessoas
respondam. E por essa interatividade que podemos, nos jogos, tentar fugir das normas
disciplinadoras que nos sdo impostas. Essa relacdo se aprofunda quando consideramos a
analise de Gee (2008), citada por Silva e Oliveira (2011, p.4), de que o conteudo dos jogos
eletronicos ¢ frequentemente reconhecido como "pertinente" apenas quando pertence a

dominios semioticos da vida cotidiana exterior a eles, como é o caso da matematica e da

22



historia. Essa ideia dialoga profundamente com as analises de Foucault, que, em obras como
Vigiar e Punir, explora como as instituicdes de poder moldam e disciplinam o saber. O valor
do conhecimento produzido nos jogos, portanto, ndo ¢ intrinseco, mas depende de sua
revalidacdo por instituigdes que regulam o que é considerado valido, util e legitimo. O
conhecimento adquirido de forma auténoma nos jogos s6 ganha legitimidade quando ¢
traduzido para a linguagem disciplinar da escola. Por isso, um jogador pode desenvolver
habilidades complexas de estratégia, mas a escola s6 as reconhecera se forem convertidas para
a categoria de “raciocinio l6gico”. Concluimos que ndo foi possivel responder a pergunta
inicial apenas analisando um s6 jogo, no caso o “Era Diaolitica”. Trazendo novamente as
falas de Gee (2008), revela como os jogos eletronicos desafiam essa ldgica disciplinar: eles
produzem saberes que sdo significativos para os jogadores, mas que s6 ganham legitimidade
quando se alinham aos padrdes externos impostos por instituicdes. Isso dialoga diretamente
com Foucault, que mostra como o poder define o que ¢ considerado conhecimento valido.
Ademais, em suma, a analise demonstra que os videogames ndo se limitam a entreter
ou a moldar corpos doceis. Sua natureza ¢ ambigua, dependente do contexto: eles podem
tanto se submeter a 16gica disciplinar da educagao, traduzindo o conhecimento para as normas
institucionais, quanto se tornar um espago de resisténcia e autonomia, onde a aprendizagem
acontece de forma exploratéria. Dessa forma, este estudo serve como um ponto de partida
valioso para novos pesquisadores interessados em aprofundar a discussdo sobre o potencial
educativo e social dos jogos eletronicos. Além disso, os resultados obtidos podem ser
generalizados para outros jogos digitais, adotando uma abordagem pos-critica, estd analise
amplia a reflexdo sobre os jogos digitais como dispositivos pedagdgicos que ndo apenas
ensinam, mas também disciplinam, e propde que futuras pesquisas considerem essa
ambiguidade ao analisar outros jogos e areas do conhecimento. A metodologia GQM, aliada a
lente foucaultiana, mostrou-se eficaz para revelar tanto os mecanismos explicitos quanto os
sutis de controle presentes nos jogos, permitindo que essa ambiguidade seja questionada. Essa
abordagem pode ser aplicada em estudos futuros para comparar como diferentes perfis de
jogadores (alunos com ou sem dominio prévio do conteudo, professores aplicando o jogo, ou
jogadores autonomos) respondem as légicas internas dos games. Assim, amplia-se a reflexao
sobre como os jogos podem ser usados estrategicamente na educagdo, ndo apenas como

ferramentas de ensino, mas como espagos de formacao subjetiva e critica
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