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Dourados-MS e regiao

Finances Learning: development of a digital game on financial education aimed at
elementary schools in Dourados-MS and region

Flavia Concgalves Fernandes'

RESUMO

Os jogos podem ser ferramentas educacionais poderosas, pois além de estarem atrelados a diversao, motivam e
facilitam o aprendizado do jogador, aumentando a capacidade de retencao do que foi ensinado e exercitando as
fungdes mentais e intelectuais dele. A partir dessa perspectiva, foi desenvolvido um jogo digital chamado Finances
Learning, que aborda educacao financeira, com questdes de consumo, onde, em cada fase, sao apresentadas
situagdes que permitem ao jogador tomar decisdes sobre saber consumir, sendo que a passagem para as proximas
fases dependeréd de decisdes que evitem o consumismo e, além de se divertir com acdes que envolvam
responsabilidade individual, coletiva, social e ambiental, visando, assim, desenvolver habilidades para a gestao
inteligente de recursos. O protétipo construido serd testado e disponibilizado para as escolas de ensino
fundamental de Dourados-MS e regiao.

Palavras-chave: Aprendizado; Consumo; Financgas; Jogos.

ABSTRACT

Games can be powerful educational tools, as well as being linked to fun, they motivate and facilitate the player's
learning, increasing the retention capacity of what was taught and exercising their mental and intellectual functions.
From this perspective, a digital game called Finances Learning was developed, which addresses financial education,
with consumer issues, where, in each phase, situations are presented that allow the player to make decisions about

" Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul

101

FERNANDES, F. G. Finances Learning: desenvolvimento de um jogo digital sobre educacao
financeira voltado para as escolas de ensino fundamental de Dourados-MS e regiao. RealizAgao,
UFGD - Dourados, v. 9, n. 18, p. 101-121, 2022.



Finances Learning: desenvolvimento de um jogo digital sobre educacgdo financeira voltado
par...

knowing how to consume, and the passage to the next phases will depend on decisions that avoid consumerism
and, in addition to having fun with actions that involve individual, collective, social and environmental
responsibility, thus aiming to develop skills for the intelligent management of resources. The built prototype will be
tested and made available to elementary schools in Dourados-MS and region.

Keywords: Learning; Consumption; Finance; Games.

1INTRODUCAO

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul - Campus
Dourados, tem como prerrogativa em sua constituicao, contribuir para o desenvolvimento da
regiao a qual esta estabelecido. Com o objetivo de ampliar as agoes do IFMS-Dourados, o
desenvolvimento de jogos se constitui em uma forma de atender a8 demanda da comunidade,
promovendo o acesso a tecnologias que permitam o aperfeicoamento das praticas das
instituicoes, possibilitando um melhor atendimento ao seu publico-alvo. Nesse sentido,
objetiva-se aprofundar a disseminagao do jogo apds a sua implementacao, constituindo
contribuicao significativa tanto para a comunidade, quanto para a difusao da ciéncia e
tecnologia no Estado de Mato Grosso do Sul por meio da producao e desenvolvimento de um
jogo digital interativo que aborda relacbes consumistas, educacao financeira e acdes que
envolvam responsabilidade individual, coletiva, social e ambiental visando, desta forma,
desenvolver habilidades para a gestdao inteligente de recursos e conscientizacao dos
consumidores.

As contribuicoes deste trabalho sao inimeras, a comecar pelo fato de que as criangas, ao
serem educadas financeiramente, levam o aprendizado para dentro de suas casas, ensinando
também seus familiares a terem habitos conscientes com relacao ao uso dos bens. Quanto aos
adolescentes, eles se tornam mais preparados para enfrentar os varios desafios da vida, sendo
o primeiro deles a escolha da profissao. Portanto, um bom programa de Educacao Financeira
representa um importante diferencial para a escola, que é cada vez mais exigida a formar
cidadaos com visao critica, capazes de idealizar e realizar projetos individuais e coletivos e
tendo conhecimento de mundo e de mercado.

Muito da habilidade em lidar com finangas, tanto na infancia quanto na vida adulta,
depende da capacidade de discernir o que se deseja do que se precisa. Gastar com o que se
deseja é importante, mas parte de nossas responsabilidades como pais e educadores é ensinar

que as necessidades devem ser priorizadas visando uma vida adulta saudavel.
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Para Alves (2001), a educacao por meio de atividades ludicas estimula significativamente
as relagcoes cognitivas, afetivas, sociais, além de proporcionar atitudes de critica e criacao nos
educandos que se envolvem nesse processo. Entretanto, descobriu-se que nao existe nenhum
jogo que aborde inteiramente os contetdos propostos nos livros. Ainda, eles empregam
exemplos distantes da realidade dos alunos.

Para Costa (2010), o jogo € um agente motivador, portanto, uma importante ferramenta
para estimular alunos a gostar de novos contelidos. Percebe-se ainda que a dinamica dos jogos
oferece, aos estudantes, possibilidades de interagirem, socializarem, adquirirem informacoes,
realizarem experimentos, participarem da historia e viajar pelos espacos geograficos.

Mendes (2006) lembra que os jogos preservam praticas cotidianas tais como ler, contar,
memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar, entendidas como técnicas intelectuais no
jogo. Com o auxilio dos jogos, os estudantes conseguem assimilar contetdos de diversas
disciplinas, ao mesmo tempo, em que o educador ganha um recurso pedagogico para
estabelecer uma sintonia com o universo dos adolescentes, propondo uma ferramenta
interativa que envolva os alunos com desafios a partir da construcao do conhecimento.

Como diz D'Aquino (2008), a Educacao Financeira nos paises desenvolvidos
tradicionalmente cabe as familias, enquanto as escolas fica reservada a funcao de reforcar a
formagao que o aluno adquire em casa. No Brasil, a Educacao Financeira nao é parte do
universo educacional familiar, tampouco escolar.

Diante disso, € necessario que se crie algo para tratar esse problema de forma
preventiva, fortalecendo e focando no conhecimento financeiro como algo prioritario para o
resto do processo.

Nessa linha de pensamento, foi realizado um protétipo de um jogo para a educacgao
financeira a partir dos principios basicos e informagdes relevantes para a sua construcao:
tematica, pesquisa e escolha das ferramentas, argumentos, plataforma, género, jogabilidade,
mecanicas, game design, level design, desenho, modelagem, programacao, sonorizagao. Assim,
objetivo deste trabalho é apresentar os direitos de consumo, gastos, valorizacao pecuniaria,
entre outros assuntos relacionados a dinheiro para criangas e adolescentes do ensino

fundamental das escolas de Dourados-MS e regiao.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacao Financeira
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O grande desafio da Educacao Financeira nao é educar para hoje, mas educar para que
os resultados possam surgir mais adiante. Desse modo, o ensino de educagao financeira € uma
necessidade que nao pode mais ser ignorada e negada a populagdo. Desenvolver o espirito
empreendedor e estimular modos inovadores de raciocinio, por exemplo, sao ferramentas
essenciais a preparacao de nossas criangas e jovens para o futuro.

Assim, a crianca nao aprende a lidar com dinheiro em casa ou na escola e as
decorréncias desse fato sao determinantes para uma vida de alternancias econémicas, com
grandes reverberagdes tanto na vida do cidadao, quanto na do pais. Demonstrar a importancia
de incluir essa disciplina na grade curricular das escolas é questao de paz financeira no futuro.
Fala-se dessa importancia ja pensando nas préximas geracoes e em uma melhor gestao e
planejamento das suas financas.

D’Aquino (2009) ainda relata que o grande desafio da educacao nao € educar para hoje,
mas educar para que os resultados surjam em 15, 20 ou 30 anos. Nos dias atuais, em que
ocorrem transformacoes tao abruptas e complexas, é preciso um grande esforco para educar as
criangas nao para este mercado de trabalho, amplamente conhecido e utilizado, mas para um
mercado futuro em que ndo se tem certeza de como sera. Desenvolver o espirito
empreendedor e estimular modos inovadores de raciocinio, por exemplo, sao ferramentas
essenciais a preparacao de nossas criangas e jovens para o futuro.

Através do jogo, possuir a finalidade de apresentar os direitos de consumo, gastos,
valorizacao pecuniaria e entre outros assuntos relacionados a dinheiro ao publico. Atualmente
ha por volta de 62 milhdes de brasileiros endividados no pais, ou seja, de cada 10 brasileiros, 7
estao endividados. Essa parcela endividada da populacao do Brasil esta nessa situacao, cerca de
70% delas estao inadimplentes. Atualmente a situacao do Brasil nao € estavel, economicamente.
E muitas pessoas se encontram em alguma posicao social € favoravel a elas.

Escolas publicas nao repassam um ensino financeiro aos alunos, assim causando uma
falta de conhecimento sobre esse universo. Segundo o Banco Mundial, no Brasil, apenas 3,6%
das pessoas economizam dinheiro para a aposentadoria. Contudo, esses dados refletem o
quanto a sociedade nao planeja, nao mantém foco em metas de longo prazo. Assim, o Brasil nao
se mantém estavel e ndo se desenvolve, nao apenas o pais, mas também o préprio individuo
individualmente.

No decorrer da primeira década de vida de algum ente, durante esse periodo se nao é

apresentado as maneiras de economizar e o consumo consciente, ao atingir uma etapa que
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exige mais responsabilidade. No critério financeiro sera mais dificil para o individuo saber se

portar com o dinheiro.

Instituicdes Financeiras, Orgaos Governamentais, Instituicoes de Ensino Plblicas e
Privadas vem discutindo a importancia de uma proposta de Educacao Financeira no
Brasil, baseando-se nesse contexto, vale destacar um documento que apresenta a
Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF). Esse documento apresenta a
definicado de Educacao Financeira que foi dada pela Organizacdo para Cooperacao e
Desenvolvimento Econémico (OCDE).

Vale ressaltar que esta é a definicdo adotada pelo Brasil, sendo apresentada nos
seguintes termos: a educagao financeira é o processo mediante o qual os individuos e as
sociedades melhoram sua compreensao em relacdo aos conceitos e produtos
financeiros, de maneira que, com informacao, formacdo e orientagdo, possam
desenvolver os valores e as competéncias necessarios para se tornarem mais
conscientes das oportunidades e dos riscos nele envolvidos e, entdo, poderem fazer
escolhas bem informadas, saber onde procurar ajuda, adotar outras acdes que
melhorem o seu bem-estar. Assim, podem contribuir de modo mais consciente para a
formacao de individuos e sociedades responsaveis, comprometidos com o futuro
(BRASIL, 201, p. 57-58).

Em 2007, o COREMEC (Comité de Regulacao e Fiscalizacao dos Mercados Financeiros, de
Capitais, de Seguros de Previdéncia e Capitalizacao) constituiu o Grupo de Trabalho (GT) visando
melhorar o desenvolvimento da populacao através de uma proposta nacional de educacao
financeira.

Seus objetivos sao expressos nestes termos:

A ENEF tem os objetivos de promover e fomentar a cultura de educacao financeira no
pais, ampliar a compreensao do cidaddo, para que seja capaz de fazer escolhas
conscientes quanto a administracao de seus recursos e contribuir para a eficiéncia e
solidez dos mercados financeiros, de capitais, de seguros, de previdéncia e de
capitalizagcao (BRASIL, 2011, p. 2).

Este grupo demonstra grande preocupacao com a capacitacao do cidadao perante esse
novo cenario financeiro do pais.

A Estratégia Nacional de Educacao Financeira foi apresentada em um documento, que ao
discutir o tratamento da Educacao Financeira nas escolas, direciona para uma necessidade de
adequacao da proposta diante de todas as diversidades culturais apresentadas em todo o pais.
No entanto, o documento destaca a importancia da abordagem de assuntos basicos de controle

do orgamento domeéstico e planejamento financeiro pessoal e familiar.

O planejamento financeiro pessoal é o processo pelo qual o individuo desenvolve
estratégia de decisdes de consumo, poupanca, investimento e protegao contra riscos,
que aumenta a probabilidade de dispor dos recursos financeiros necessarios ao
financiamento de suas necessidades e a realizacdo de seus objetivos de vida (BRASIL,
201, p. 22).

O texto deixa claro que, o orcamento doméstico e planejamento financeiro, mesmo

sendo reconhecidos como fatores primordiais para a tomada de decisao, estes assuntos ainda
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nao fazem parte do vocabulario e das acdes da populacdo. O documento do ENEF os aponta
como primordiais para serem trabalhados em sala de aula.

Segundo André (2015), o poder de seducao dos jogos e sua capacidade de levar o
jogador & imersao no universo virtual tém atraido pesquisadores e professores da area de
educacao que buscam resgatar a atencao de criancas e jovens por meio de mecanismos
interativos que possibilitam a construcao do conhecimento. A autora ainda afirma que os jogos
de aprendizagem podem, portanto, estimular as capacidades intelectuais do jogador, a medida
que o conteldo é fornecido, estruturado e construido por meio de estratégias de pensamento.
A atividade ludica do jogo permite que o jogador se coloque em situacdes reais e ficticias e faca
novas descobertas sem risco de sofrer danos no mundo real, renovando sua energia.

Na busca por documentos que embasassem a utilizacao de jogos em sala de aula
encontrou-se os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) que tem o objetivo de regulamentar
e difundir a reforma curricular em todo o Brasil. Dentre os PCNs hd o PCNEM (Parametro
Curricular Nacional para o Ensino Médio).

No PCNEM, as novas diretrizes curriculares auxiliam as equipes escolares no
planejamento e no desenvolvimento dessas competéncias na escola. Todas as reflexdes e
diretrizes podem ser encontradas no portal do MEC, em um documento intitulado PCN+ (MEC,
PCNEM, 2015).

O estudo desse documento mostra varios pontos importantes que devem ser levados
em consideracao para a elaboragao desse projeto. Foram retirados do PCN+ alguns trechos que
apontam para a necessidade de a escola trabalhar com a cultura em que o aluno esta imerso,
dentro e fora da sala de aula, dessa maneira o contetdo abordado pelo educador pode ser
melhor absorvido pelo educando.

Especialmente para jovens de familias economicamente marginalizadas ou apartadas de
participacao social, a escola de ensino médio pode constituir uma oportunidade Gnica de
orientacao para a vida comunitaria e politica, econémica e financeira, cultural e desportiva
(PCN+, 2015).

E preciso sempre considerar a realidade do aluno e da escola, e evitar sugerir novas
disciplinas ou complicar o trabalho das ja existentes - até porque esse tipo de aprendizado nao
se desenvolve necessariamente em situagdes de aula, mas sobretudo em outras praticas. “Além
de ensinar e mediar, cabe ao professor a missdo de motivar os alunos para a aquisicao de
conhecimentos” (PCN+, 2015).
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Como recomendam as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, é
necessario que a escola evidencie a importancia de todas as linguagens como elementos
constituintes do conhecimento e das identidades dos alunos, de modo a contemplar as
possibilidades artisticas, lidicas e motoras de conhecer e expressar o mundo (PCN+, 2015)

Esses trechos destacam o importante papel que o educador possui perante os alunos,
quando ele usa novas metodologias que contemplem as diversas maneiras de expressar
artisticamente, ludicamente o conhecimento de mundo. Deixando clara a importancia da
participacao do aluno nesse processo.

Nessa perspectiva, o software Finances Learning foi pensado para auxiliar o acesso a
informagdes sobre conceitos basicos de financas para o publico citado, de forma ladica,

interativa e facilitada, a fim de que haja o desenvolvimento do interesse sobre o assunto.

2.2 Jogos Educacionais

Segundo Fragelli e Mendes (2012), o ensino tradicional foca quase que exclusivamente
em explorar os aspectos logicos do conhecimento: o professor expoe como um determinado
conhecimento se liga a outros conceitos preexistentes ou a situacoes estereotipadas do
cotidiano. O aspecto psicologico é raramente trabalhado explicitamente em sala de aula e
normalmente é entendido como um subproduto natural do processo de aprendizagem, ou
sequer tem sua importancia reconhecida. No entanto, apenas uma parcela de estudantes, por
motivos familiares e pessoais, se sente naturalmente engajada em sala de aula e consegue
exercer uma aprendizagem significativa. A maioria vivencia esta mesma experiéncia como algo
arbitrario e enfadonho e nao consegue estabelecer uma relacao emocional e idiossincratica com
o conteldo exposto.

A falta de engajamento prejudica o rendimento do estudante em sala de aula, pois ndo
promove uma aprendizagem significativa. Muitas vezes o contetdo discutido em sala de aula é
apenas memorizado e rapidamente esquecido. Para promover um maior engajamento e assim
facilitar a aprendizagem significativa, Fragelli e Mendes (2011) propdem a utilizacao de jogos de
aprendizagem. A questao central nesse debate esta em determinar quais sao as caracteristicas
dos jogos e quais sao as situacoes de aprendizagem que tornam o seu uso mais eficiente que as
aulas expositivas tradicionais.

Ha quem argumente que todo jogo envolve um processo de aprendizagem, ja que jogos

estao relacionados com a resolucao de problemas com regras que devem ser aprendidas.
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Agéncias governamentais, militares, hospitais, ONCs, empresas e escolas estao usando jogos
como parte do treinamento e educacao, sao os chamados Serious Games.

O termo Serious Games foi criado nos anos 70 como “[..] jogos que possuam um
propésito educacional explicito, cuidadosamente bem pensado e que nao sao destinados a
serem jogados primariamente por diversao” (MICHAEL; CHEN, 2006).

Ao contrario do que se pensa, Serious Games, nao sao jogos com tematicas adultas, sao
jogos que possuem a preocupacgao de ensinar, treinar e informar. Sao jogos que podem também
ser usados como ferramentas educativas nas quais tecnologias de informacao e comunicacao
sao utilizadas para colaborar no processo de aprendizagem e, ao mesmo tempo, divertir
aprendizes. Podem servir para diferentes objetivos, sendo aplicado em muitas areas, para todas
as idades. Propostas educativas associadas a técnicas de design fazem dos Serious Games uma
ferramenta educacional multimidia que nao sé beneficia o prazer na aprendizagem como
proporciona plataformas de informacao e comunicacao por meio da tecnologia (MOUAHEB et
al., p. 5505, 2012).

“.. jogo é positivo, seriedade é negativo. O significado de “seriedade” é definido de
maneira exaustiva pela negacao do “jogo” — seriedade significando auséncia de jogo ou
brincadeira e nada mais. Por outro lado, o significado de “jogo” de modo algum se define ou
esgota se considerado simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo € uma entidade
autéonoma. O conceito de jogo enquanto tal é de ordem mais elevada do que o de seriedade.
Porque seriedade tem em vista excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito incluir a
seriedade” (HUIZINCA, 1938).

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes: eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencao do que foi ensinado,
exercitando as funcoes mentais e intelectuais do jogador. Além disso, também permitem o
reconhecimento e entendimento de regras, identificacao dos contextos em que elas estao
sendo utilizadas e invencao de novos contextos para a modificacao delas. Jogar é participar do
mundo de faz de conta, dispor-se as incertezas e enfrentar desafios em busca de
entretenimento. Através do jogo se revelam a autonomia, criatividade, originalidade e a
possibilidade de simular e experimentar situacdes perigosas e proibidas no nosso cotidiano.

O grande poder de seducao dos jogos e sua capacidade de levar o jogador a imersao no
universo virtual tém atraido pesquisadores e professores da area de educacao que buscam
resgatar a atencao de criangas e jovens por meio de mecanismos interativos que possibilitam a

construcao do conhecimento. Os jogos de aprendizagem podem, portanto, estimular as
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capacidades intelectuais do jogador, a medida que o conteldo é fornecido, estruturado e
construido por meio de estratégias de pensamento. A atividade lGdica do jogo permite que o
jogador se coloque em situacoes reais e ficticias e faca novas descobertas sem risco de sofrer
danos no mundo real, renovando sua energia (SANTOS, 2006).

Enquanto motivadores do processo de aprendizagem, eles podem ser definidos como
jogos educacionais. Contudo, ha ainda muita discussao sobre o que sao jogos educacionais.
Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996) citados por Botelho (2004) definem que os jogos
educacionais “se constituem por qualquer atividade de formato instrucional ou de
aprendizagem que envolva competicao e que seja regulada por regras e restricoes”. Existem
diferentes tipos de jogos, classificados de acordo com seus objetivos, tais como jogos de acao,
aventura, cassino, logicos, estratégicos, esportivos, role-playing games (RPGCs), entre outros.
Alguns desses tipos podem ser utilizados com propésitos educacionais, conforme se destacam:

Acdo — os jogos de acao podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor da crianga,
desenvolvendo reflexos, coordenacdo olho-mao e auxiliando no processo de pensamento
rapido frente a uma situacao inesperada. Na perspectiva instrucional, o ideal é que o jogo
alterne momentos de atividade cognitiva mais intensa com periodos de utilizacao de
habilidades motoras.

Aventura — os jogos de aventura se caracterizam pelo controle, por parte do usuéario, do
ambiente a ser descoberto. Quando bem modelado pedagogicamente, pode auxiliar na
simulacao de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula, tais como um
desastre ecologico ou um experimento quimico.

Logico — os jogos logicos, por definicao, desafiam muito mais a mente do que os
reflexos. Contudo, muitos jogos logicos sao temporalizados, oferecendo um limite de tempo
dentro do qual o usuario deve finalizar a tarefa. Aqui podem ser incluidos classicos como xadrez
e damas, bem como simples caca-palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem resolugoes
matematicas.

Role-playing game (RPC) — Um RPGC é um jogo em que o usuario controla um
personagem em um ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros personagens
e com eles interage. Dependendo das acdes e escolhas do usuario, os atributos dos
personagens podem ir se alterando, construindo dinamicamente uma histéria. Esse tipo de jogo
é complexo e dificil de desenvolver. Porém, se fosse desenvolvido e aplicado a instrucao,

poderia oferecer um ambiente cativante e motivador.
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Estratégicos — os jogos estratégicos se focam na sabedoria e habilidades de negécios do
usuario, principalmente no que tange a construcao ou administracao de algo. Esse tipo de jogo
pode proporcionar uma simulacao em que o usuario aplica conhecimentos adquiridos em sala
de aula, percebendo uma forma pratica de aplica-los. Independentemente do tipo dos jogos,
eles podem ser utilizados de diferentes formas, conforme destaca Botelho (2004).

Lara (2003, p. 24-27), apresenta alguns tipos de jogos, diferenciando-os entre si:

1. Jogos de construgcdo sao aqueles que trazem ao aluno um assunto desconhecido,
fazendo com que, por meio da manipulacao de materiais ou de perguntas e respostas, ele sinta
a necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferir, de um novo conhecimento para resolver
determinada situacao — problema proposto pelo jogo. Na procura desse novo conhecimento
ele tenha a oportunidade de buscar por si mesmo uma nova alternativa para a resolucao da
situacao-problema.

2. Jogos de treinamento sao aqueles criados para que o aluno utilize varias vezes o
mesmo tipo de pensamento e conhecimento matematico, nao para memoriza-lo, mas, sim,
para abstrai-lo, estendé-lo, ou generaliza-lo, como também, para aumentar sua autoconfianca
e sua familiarizacao com ele.

3. Jogos de aprofundamento sao utilizados apds o aluno ter construido ou trabalhado
determinado assunto. A resolucao de problemas é uma atividade muito conveniente para esse
aprofundamento, e tais problemas podem ser apresentados na forma de jogos.

4. Jogos estratégicos sao aqueles em que o aluno deve criar estratégias de acao para
uma melhor atuacao como jogador, em que deve criar hipdteses e desenvolver um pensamento
sistematico, podendo pensar mdaltiplas alternativas para resolver um determinado problema.
Exemplo: A dama, O xadrez, Cartas. Observa-se que os jogos com regras sao importantes para
o desenvolvimento do pensamento logico, pois a aplicacao sistematica delas encaminha a
deducoes.

Sao mais adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que
para o trabalho com algum contetdo especifico. As regras e os procedimentos devem ser
apresentados aos jogadores antes da partida e preestabelecer os limites e possibilidades de
acao de cada jogador. A responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento
encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca em dizer
honestamente o que se pensa.

De acordo com LEIF (1978), o jogo € uma atividade com valor educacional intrinseco.

Leif diz que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa”. Ainda segundo
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Leif a utilizacao de jogos educativos no ambiente escolar traz muitas vantagens para o processo
de ensino e aprendizagem, entre elas:
e O jogo € um impulso natural da crianga, funcionando assim como um grande motivador;
e A crianga através do jogo obtém prazer e realiza um esforco espontaneo e voluntario
para atingir o objetivo do jogo;
e O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenacao de tempo e
espaco;
e O jogo integra varias dimensoes da personalidade: afetiva, social, motora e cognitiva;
e O jogo favorece a aquisicao de condutas cognitivas e desenvolvimento de habilidades
como coordenagao, destreza, rapidez, forca, concentracao etc.

Baseado na experiéncia profissional como educadora, no contetdo abordado no curso
de Educacao Financeira, este projeto esta levando em consideragdo o processo de
aprendizagem sob o prisma da colaboracao (LAAL & LAAL, 2012), desejo expressado pela
pesquisadora e que foi, preponderantemente para a construgao do jogo colaborativamente.

O tipo de mecénica mais comum em alguns tipos jogos € a competicao. Ha uma ligacao
comum entre a competicao e o jogo, Huizinga aponta que a competicao possui todas as
caracteristicas formais e a maioria das funcionalidades do jogo. Ele vai além e salienta que em
todas as linguas germanicas, e em varias outras, termos ladicos sao aplicados ao combate a
mao armada. Partindo desse ponto de vista, o autor afirma que o jogo € um combate e o
combate é um jogo (RITTERFELD & CODY, 2009).

Huizinga (2004) define que na mecanica de um jogo colaborativo, o conflito e a
competicao podem ser inseridos a favor de um dos jogadores ou grupo oponente. Essa
colaboracao estaria inserida no jogo, auxiliando os jogadores tracarem estratégias para
venceram a propria mecanica do jogo. Schell (2008) defende a flexibilizagdo da competicao
entre os jogadores e o gerenciamento dos conflitos existentes entre os participantes, por um
jogo que proporcione a resolucao de problemas encarada sob uma perspectiva ladica.

De acordo com GOMES (2015), a partir das definicoes encontradas e analises feitas
envolvendo jogos colaborativos, foi possivel tracar um paralelo entre o tema do jogo e a
mecanica escolhida, afinal o jogo se dara no universo da educacgao financeira para alunos do
ensino médio, com um material didatico que estimula o planejamento familiar e do trabalho,

ambientes esses que necessitam de uma colaboracao intensa.
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Assim, a colaboracao e a cultura em que esses estudantes estao imersos serdo partes
fundamentais da mecéanica do jogo. A colaboracao entre os jogadores tera a funcao de criar
uma equipe que utilize a educagao financeira para atingir um objetivo em comum, ao mesmo
tempo, em que, individualmente, os jogadores utilizem as experiéncias aprendidas em prol da
equipe, transformando-as em agdes que serao utilizadas no contexto do jogo envolvendo a
cultura externa dos jogadores.

O jogo foi pensado para desenvolver as habilidades de colaboracao entre os jogadores,
utilizando suas experiéncias e compartilhando com os demais para o cumprimento dos
objetivos iniciais.

O designer de jogos ou game designer é o profissional responsavel pelo planejamento e
criagao de jogos para computadores, celulares, websites e engloba a elaboracao de jogos
comuns como tabuleiros e/ou RPGs. Varios profissionais podem estar envolvidos nesse
processo de criagao, tais como: artista, programador, designer, compositor, testador, sound
designer, produtores ou quaisquer pessoas necessarias para a concepcao do jogo. Algumas
dessas partes envolvidas nao sao necessarias para a construgao do projeto proposto nesse
relatério, sendo mais importantes os aspectos mecéanicos do jogo a serem utilizados para
transposicao do conhecimento.

Dadas as devidas definicoes de jogos e os seus elementos basicos, buscou-se
compreender outros elementos que serao necessarios para a concepgao deste projeto.

Os seguintes elementos foram levantados: diversao, balanceamento e fluxo. Shell define
diversao em jogos como um prazer com surpresas (SCHELL, 2008), ou seja, para o autor a sorte
€ parte da diversao de um jogo, afinal a sorte gera incertezas, que sao usadas na mecanica de
jogos. Assim, € possivel definir dois niveis de incerteza no jogo: o macro nivel, sendo o resultado
geral do jogo, e o micro nivel relacionado as operacoes aleatdrias do sistema projetado (SALEM
& ZIMMERMAN, 2004). Salem e Zimmerman ainda salientam que um jogo que nao tenha
nenhum tipo ou sensacao de aleatoriedade pode e, geralmente, € mais competitivo que os
jogos com aleatoriedade em sua mecanica. Porém, jogos completamente aleatérios podem ficar
cadticos e sem estrutura. Logo, o balanceamento entre certeza e incerteza necessita ser bem
equacionado.

O balanceamento é uma das fases mais complexas, dificeis e importantes do jogo. E
nessa etapa que se constréi a experiéncia e o envolvimento entre os jogadores. O que torna o
balanceamento complexo e dificil sdo as necessidades especificas de cada jogo, criando

demandas e fatores diferentes a serem equilibrados durante toda a concepcao dele. Todos os
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quatro pilares fundamentais (mecanica, estética, tecnologia e historia) precisam estar em
sintonia para imergir os jogadores no circulo magico observado por Huizinga e, desse modo,
garantir o estado de fluxo nos seus envolvidos.

O conceito de fluxo é de extrema importancia no design de jogos (CHEN, 2007).
Csikszentmihalyi (1991) relata que é o fluxo que fornece uma compreensao dos estados
psicologicos ao realizar uma atividade. O fluxo € como um estado de prazer em que as tarefas a
serem desempenhadas sao condizentes com o nivel de habilidade de quem a realiza
(CSIKSZENTMIHALYI, 1991). Chen (2007) relaciona o estado psicolégico de fluxo com o estado
obtido pelos jogadores ao jogar um jogo digital, e relaciona o nivel de dificuldade de
balanceamento de uma tarefa no jogo com o estado de fluxo em que o jogador se encontra.
Caso a tarefa seja muito dificil ou extremamente facil, a experiéncia ira gerar frustracao aos
jogadores envolvidos. Assim, mais uma vez, o balanceamento se torna necessario para
promover um estado de fluxo condizente com as habilidades apresentadas pelos jogadores.

Ainda no estado de fluxo, € que se observa a total imersao do jogador no espago-tempo
e experiéncias criadas pelo jogo. E nesse momento que o conteddo provido pelo jogo é passado
aos seus jogadores plenamente. Atingir esse estado € um dos principais pontos a serem
atingidos por qualquer game designer.

Para se certificar de que o jogo é divertido, balanceado e promove o estado de fluxo em
seus jogadores, sao necessarios varios testes, como autotestes e sessoes de testes em grupos.
Todos esses testes sao realizados ao longo de todo processo de design com o objetivo de obter
insights e feedbacks quanto a capacidade de o jogo atingir os objetivos pretendidos. Como a
interagao do jogo com seus jogadores €&, a principio, imprevisivel, € necessaria uma constante
revisao e reavaliacao de seu sistema. Apos a definicao dos requisitos do jogo, da-se inicio a

concepgao de ideias que buscam atingir a todos esses elementos.

3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do jogo digital voltado para a educagdo financeira, foram
utilizadas os seguintes recursos e ferramentas tecnoldgicas:

e Unity 3D: permite a especificacao de configuragoes de compactagao e de resolucao de

textura para cada plataforma que o jogo suporta. Além disso, ainda fornece suporte para

mapeamento de colisao, de reflexao, parallax, tela de oclusao, espaco ambiente (SSAO),
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sombras dinamicas utilizando mapas de sombra, render-a-textura e full-screen de
pos-processamento efeitos. No projeto ela foi utilizada como o motor grafico do jogo
(UNITY, 2018a; UNITY, 2018b; UNITY, 2018c¢).

Photoshop: nao é apenas uma ferramenta qualquer de edicdo de imagens, mas sim, a
mais poderosa e a mais presente ferramenta de edicao de imagens do mundo. E nele que
faremos as texturas de objetos e dos cenarios do jogo. Illustrator: O Adobe lIllustrator é
um software da Adobe cuja principal funcao é trabalhar ilustragoes vetoriais. Foi utilizado
para vetorizar os personagens e alguns elementos do jogo (OLIVEIRA, 2019).

Blender: € um programa de computador de cédigo aberto para modelagem, animagao,
texturizagcao, composicao, renderizacao, e edicao de video. Serd utilizado para a
modelagem e composicao dos cendrios e dos personagens, e animacao de todo o
projeto. After Effects: O After Effects é um software de edicao e pés-producgao de videos
e de imagens poderoso e reconhecido no mundo inteiro, utilizado até por producdes de
cinema. No projeto foi utilizado para o refinamento de animacodes e efeitos no jogo
(MATRIX CODE, 2021; ROSA, 2021).

Visual Studio: Microsoft Visual Studio € um ambiente de desenvolvimento integrado
(IDE) da Microsoft para desenvolvimento de software especialmente dedicado ao.NET
Framework e as linguagens Visual Basic (VB), C, C++, C# (C Sharp) e F# (F Sharp). Foi
utilizado para a programacao do jogo em C# (CAMES, 2021; SCHULTZ, 2019).

O jogo foi desenvolvido através de diversas fases, as quais serao descritas a seguir:

Fase de Investigacao e Pesquisa: inicialmente, foi realizado um estudo sobre jogos e
aplicagoes voltadas para ensino e aprendizado de educacao financeira. Nesta fase, foram
elaboradas documentacdes tedricas abordando os assuntos e as tecnologias,
destacando as possiveis aplicagoes e como € realizada a utilizacao destas tecnologias.
Fase de Concepcao: esta fase contempla a Analise de Requisitos, onde foi elaborada uma
documentacao contendo modelos que contenham os requisitos das aplicagoes e
sistemas a serem construidos baseados em Casos de Uso. Para isso, foi feito um estudo
da linguagem de modelagem UML (Unified Modeling Language). Além disso, nesta fase,
foi construido o protétipo da aplicacao.

Fase de Elaboracao: esta fase contempla a Arquitetura de Software, onde foi elaborada

uma documentacao técnica para a arquitetura do sistema contendo diagramas como
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Modelo de Dados, Diagramas de Atividades, Diagramas de Estado, Modelo de
Deployment e Implantagao.

e Fase de Construcao: esta fase contempla o desenvolvimento da aplicacao proposta, a
saber: a modelagem e design dos personagens e, posteriormente, a implementagao do
jogo digital em si. Fase de Testes: Nesta fase, foi elaborado um plano de testes e realizado

os testes integrados no jogo digital desenvolvido.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao, sao abordadas as especificacoes de alguns requisitos do jogo proposto
neste trabalho e os resultados obtidos até o presente momento, explicando como foi feita a
implementacao do jogo.

Tais especificagoes sao de extrema importancia, tendo em vista que varios projetos sao
abandonados por negligenciar o levantamento de requisitos em relacao ao sistema a ser
desenvolvido. Uma maneira de efetivar o diagrama de caso de uso é apresentado na Figura 1.

O diagrama apresenta as possiveis acoes que o usuario pode praticar. Consiste também
em exibir com clareza as relagdes entre os requisitos, que estao sendo explicados
detalhadamente nas tabelas a seguir.

Nessa perspectiva, os requisitos funcionais do jogo desenvolvido sao:
e O1- Criar conta

e 02 - Fazer login

e 03 - Ver perfil

e 04 -Trocar avatar

e 05 - Comecar um novo jogo
e 06 - Reiniciar desafio

e 07 - Resolver desafio

e 08 - Verificar solucao

e 09 - Salvarjogo

e 10 - Finalizar jogo

e 11 - Sair do jogo
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Figura 1 - Diagrama de caso de uso.
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A premissa do jogo digital desenvolvido é a seguinte: o usuario assume o controle do
jogo como o personagem principal, no papel de um pai de familia que, apds perder seu
emprego, decide trabalhar de motorista levando e trazendo pessoas de determinados lugares; o
grande desafio &€ administrar seu tempo, seu cansago e sua renda para viver tranquilamente
com sua familia.

Nessa perspectiva, o enredo do jogo baseia-se na seguinte histéria: apos perder seu
emprego e ter uma familia para sustentar, nota-se que o seu dinheiro nao sera suficiente, entao
decide arrumar um emprego como motorista de aplicativo e fazer dai sua renda, mas os gastos

diferem do que ele esperava e tem que fazer todo um calculo para saber se vale a pena pegar
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determinadas corridas e também pensar se terao mais corridas durante o dia a dia, além de
gastos fixos do dia como alimentacgao e gasolina.
A Figura 2 apresenta o jogo sendo desenvolvido no software Unity, o motor de jogos

adotado para implementagao do Finances Learning.

Figura 2 - Implementacao do jogo.

Na parte da implementacao do jogo, foi realizada a programacao das mecanicas basicas
do personagem, que consistiu em fazer o personagem principal executar as acdes de

movimento, como andar, pular, correr, e olhar ao redor, como pode ser visto na Figura 3.

Figura 3 - Movimentacao do personagem.
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A programacao da inteligéncia artificial do jogo consiste em simular os personagens civis
do jogo com movimento, fazendo com que eles sigam caminhos aleatorios e executem agoes
aleatoérias como ficar parado em algum ponto ou em movimento pela prépria cidade.

Também foi realizada blocagem do mapa do jogo, a qual contém blocos, em que se
imagina onde cada elemento do jogo ficara presente, parte essencial para prevenir possiveis
erros, falhas e bugs. Para level desing da fase, foi feito um caminho ao qual jogador deve seguir

para progredir no jogo. A Figura 4 mostra o personagem principal percorrendo a cidade, cenario

do jogo.

Figura 4 - Personagem no cenario do jogo.

A programagcao do sistema de carro do jogo baseia-se em um sistema que consiste no
jogador poder controlar um veiculo com as mecanicas basicas de um automovel, como, por
exemplo, acelerar, virar para ambas as direcoes (direita e esquerda), e frear e dar seta. Esse
automovel é sua fonte de renda no jogo, onde deve-se levar e trazer pessoas de varias
localidades da cidade em troca de dinheiro. A Figura 5 apresenta a simulagao do personagem
com o veiculo, conforme mencionado anteriormente.

Figura 5 - Simulacao do personagem e do veiculo.

LG Nubae A m g ag R L BE O
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O sistema de renda foi desenvolvido do seguinte modo: quando o jogador completa uma
corrida € adicionado a sua carteira um valor especifico, as corridas tém valores diferentes sendo
determinadas pela distancia, ou seja, quanto mais longe mais dinheiro o jogador ira receber, ao
final da fase o jogador devera ter uma quantidade de dinheiro necessario para cobrir os gastos
do dia, cada fase € um dia e cada dia tem um gasto diferentes, sendo eles:

e (Castos fixos: sao gastos que tem em toda fase como a gasolina e alimentacao;

e (astos nao fixos: sao gastos que aparecem em determinadas fases, como consumo de
variedades como bebida, doce etc.

e (Castos do més: sao contas que ao final da fase sera debitada do jogador, como a de luz,
agua, internet, aluguel etc.

Nessa linha de raciocinio, para o jogador vencer o jogo sera necessario ficar positivo nos
trés gastos (condicado de vitoria). E, como condicao de derrota, tem-se que o jogador perde
caso tenha ficado negativo em algum gasto. A Figura 6 exibe o personagem principal

percorrendo a cidade em busca do seu ganho financeiro.

Figura 6 - Personagem percorrendo a cidade.

Vale ressaltar que o jogo estd sendo constantemente testado e estudado. Outro ponto
importante a ser considerado, mesmo apo6s a definicao dos requisitos, é a atualizagao do
sistema de acordo com o que foi documentado. Isso ocorre, pois com o tempo, pode ser
necessario realizar alteracdes que, ao serem aplicadas, devem seguir os mesmos protocolos do

projeto original.

5 CONCLUSOES
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Portanto, o objetivo deste projeto foi alcancado, que consiste no aprendizado de
educacao financeira por meio de um jogo digital, com publico-alvo infanto-juvenil. Atualmente,
o jogo se encontra nas fases de testes e desenvolvimentos de mecanicas principais, onde é
possivel ter uma nocao da jogabilidade.

Os trabalhos futuros com a implementacao do jogo sao:

e Melhoria do jogo digital com conteddo sobre as relacdoes consumistas e educacao
financeira, sendo cada fase adequada ao seu puiblico-alvo.

e Um website para distribuicdo/experimento do jogo para as escolas de ensino
fundamental de Dourados-MS e regiao, incluindo canais de comunicacao para que o
publico expresse suas opinides, criticas e sugestoes a respeito dele.

e Divulgacao da documentagado elaborada, detalhando a metodologia utilizada no
desenvolvimento do jogo, a qual podera ser refinada e expandida por meio de outros
projetos futuros de modo a consolidar uma reflexao sobre a teoria e pratica de
intervencgoes nas relagoes de consumo através da midia dos jogos digitais.

e Espera-se otimizar e ampliar o escopo da obra a ser produzida, proporcionando o acesso

em plataformas distintas e maior interatividade e engajamento.
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