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A Agenda 2030 foi adotada pela ONU (2015) com o objetivo de desenvolver habilidades,
valores e atitudes que assegurem sociedades mais sustentdveis. Um dos temas que contribui
para promover o consumo ¢ produ¢io sustentdveis € a Educacdo Financeira (Moreira e Santos,
2020). Para auxiliar o estudo dessa disciplina, diversos recursos tecnologicos tém sido
desenvolvidos, como o uso de jogos sérios, que facilitam a aprendizagem sobre um
determinado tema. Buscando identificar como sdo desenvolvidos para esse tema, foi realizado
um mapeamento sistemético que retornou um total de 516 estudos, nos tltimos 5 anos. Baseado
na metodologia de Kitchenham e Charters (2007), foram definidas questdes e strings de buscas, fontes
de pesquisa e critérios de selecdo. Com a execucao do protocolo, a seletiva resultou em 9 artigos
com temas relevantes sobre o assunto. O mapeamento mostra que os jogos sdo, em sua maioria,
do tipo simulacdo e voltados para um publico entre 12 e 18 anos. Os principais temas de educacao
financeira abordados sdo sobre: consumo consciente, gestdo de receitas e despesas e investimentos. Em
relacéo as tecnologias, as mais utilizadas sdo para plataforma web/mobile, como Java/Web e JQuery. O
estudo permitiu 1identificar como tendéncias para a cria¢do de jogos sérios destinados ao ensino
da educacdo financeira: 1) abordagens para aplica¢do de jogos sérios com recursos multiplayer
e design de niveis, 11) o uso de inteligéncia artificial dentro da mecanica do jogo, 1i1) cria¢do
de jogos que abordem temas destinados a alunos do 1® ao 5° ano do ensino fundamental, iv) e
desenvolvimento de recursos dentro do jogo que permitam o educador acompanhar o progresso
do aluno, para que a disciplina seja trabalhada efetivamente como um tema transversal.
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