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Resumo

Um jogo digital que aborda educacdo financeira, com
questbes de consumo, onde, em cada fase, sdo apresentadas
situacdes que permitem ao jogador tomar decisGes sobre
saber consumir, sendo que a passagem para as proximas fases
dependera de decisdes que evitem o consumismo e tenham a
garantia de ser divertido com acfes que envolvam
responsabilidade individual, coletiva, social e ambiental
visando desta forma desenvolver habilidades para a gestéo
inteligente de recursos. Finances Learning é um projeto onde
busca o aprendizado de educacdo financeira por meio de um
jogo digital.

Palavras chaves: Jogo, Educagéo Financeira, Programacéao
C#, Desenvolvimento.

Introducao

O grande desafio da Educacdo Financeira ndo é
educar para hoje, mas educar para que os resultados possam
surgir mais adiante. Desse modo, o ensino de educagdo
financeira é uma necessidade que ndo pode mais ser ignorada
e negada a populacéo.

Desenvolver o espirito empreendedor e estimular
modos inovadores de raciocinio, por exemplo, sdo
ferramentas essenciais a preparacdo de nossas criancas e
jovens para o futuro.

Assim, a crianga ndo aprende a lidar com dinheiro
em casa ou na escola e as decorréncias desse fato sédo
determinantes para uma vida de alternancias econémicas,
com grandes reverberagdes tanto na vida do cidaddo, quanto
na do pais. Demonstrar a importdncia de incluir essa
disciplina na grade curricular das escolas é questdo de paz
financeira no futuro. Fala-se dessa importancia ja pensando
nas proximas geracfes e em uma melhor gestdo e
planejamento das suas finangas.

Neste trabalho, foi realizado um prot6tipo de um
jogo para a educagdo financeira a partir dos principios basicos
e informacgdes relevantes para a sua construgdo: tematica,
pesquisa e escolha das ferramentas, argumentos, plataforma,
género, jogabilidade, mecénicas, game design, level design,
desenho, modelagem, programacao, sonorizagdo. Através do
jogo, possuir a finalidade de apresentar os direitos de
consumo, gastos, valorizagdo pecunidria e entre outros
assuntos relacionados a dinheiro ao publico.

Justificativa

O Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso do Sul - Campus Dourados
tem como prerrogativa em sua constituicdo, contribuir para
0 desenvolvimento da regido a qual esta estabelecido. Com
0 objetivo de ampliar as a¢des do IFMS - Campus
Dourados, o desenvolvimento de jogos se constitui em uma
forma de atender & demanda da comunidade, promovendo
0 acesso a tecnologias que permitam o aperfeicoamento
das praticas das institui¢des, possibilitando um melhor
atendimento ao seu publico-alvo. Nesse sentido, objetiva-
se aprofundar a disseminacdo do jogo apOs a sua
implementacdo, constituindo contribuigdo significativa
tanto para a comunidade, quanto para a difusdo da ciéncia
e tecnologia no Estado de Mato Grosso do Sul por meio da
producéo e desenvolvimento de um jogo digital interativo
que aborda relages consumistas, educagdo financeira e
acBes que envolvam responsabilidade individual, coletiva,
social e ambiental visando, desta forma, desenvolver
habilidades para a gestdo inteligente de recursos e
conscientizacdo dos consumidores.

As contribui¢des deste trabalho sdo inumeras, a
comegar 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 relacdo 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 profissdo. Portanto, um bom programa de Educagdo
Financeira representa um importante diferencial para a
escola, que é cada vez mais exigida a formar cidaddos com
visdo 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 € ensinar que as necessidades devem
ser priorizadas visando uma vida adulta saudavel.

Para Gomes (2015), a educagdo por meio de atividades
ludicas estimula significativamente as relagdes cognitivas,
afetivas sociais, além de proporcionar atitudes de critica e
criacdo nos educandos que se envolvem nesse processo.
Entretanto, descobriu-se que ndo existe nenhum jogo que
aborde inteiramente o0s contelidos propostos nos livros.
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Ainda, eles empregam exemplos distantes da realidade dos
alunos.

Para Cardoso (2007), o jogo é um agente motivador
e, portanto, uma importante ferramenta para estimular alunos
a gostar de novos contetidos. Percebe-se ainda que a dindmica
dos jogos oferece, aos estudantes, possibilidades de
interagirem,  socializarem,  adquirirem  informagdes,
realizarem experimentos, participarem da historia e viajar
pelos espacos geograficos.

Crespo (2009) lembra que 0s jogos preservam
préaticas cotidianas tais como ler, contar, memorizar, anotar,
registrar, diferenciar e identificar, entendidas como técnicas
intelectuais no jogo. Com o auxilio dos jogos, os estudantes
sdo capazes de assimilar contetidos de diversas disciplinas, ao
mesmo tempo em que o educador ganha um recurso
pedagdgico para estabelecer uma sintonia com o universo dos
adolescentes, propondo uma ferramenta interativa que
envolva os alunos com desafios a partir da constru¢do do
conhecimento.

Segundo Almeida (2004), os jogos possuem
condicionalidade tempordria, uma vez que sua acdo se da
enquanto o jogador sentir prazer e alegria ao jogar. No seu
ponto de vista cabe ao jogador definir quando e como encerrar
0 jogo. Ele afirma que a partir do momento em que o jogador
nao estiver satisfeito com o jogo ou cansado de repetidas
rodadas, ele proprio tera a escolha de interromper a partida.

A mecénica € a esséncia do jogo. Segundo André
(2015), ¢é “o conjunto de regras e interagdes que os jogadores
devem seguir para alcangar o objetivo do jogo”. Ela descreve
0 objetivo do jogo, afirmando que os jogadores podem e ndo
podem tentar alcanga-lo e o que acontece quando eles tentam.
A mecanica é o jogo posto em pratica. Nela contém todas as
acOes possiveis que o jogador podera realizar ou sofrer e diz
como os objetos e eventos interagem com o jogador.

Outro elemento fundamental é a historia. Ela é tanto
a historia propriamente dita, quanto a forma como os
acontecimentos irdo se desenrolar no decorrer do jogo. Borin
(2015) defende que a histdria é a sequéncia de eventos
proporcionada pelo enredo e como ele seré apresentado no
contexto do jogo. Esse pilar é essencial para a
contextualizacdo e imersdo por parte dos jogadores, uma vez
que ambienta os acontecimentos do jogo e d& suporte aos
elementos mecénicos.

Por fim, o dltimo pilar, a tecnologia. A tecnologia é
a base para a realizagdo da mecénica do jogo. A tecnologia
faz alusdo aos materiais e interagBes que tornam o jogo
possivel, como papel, lapis, tabuleiro, tecnologia 3D,
tecnologia Kinect ou o que mais for preciso para tornar reais
as regras do jogo. No universo dos jogos de tabuleiro, a
tecnologia se refere tanto aos componentes do jogo quanto ao
meio em que elementos mecénicos serdo efetivados (SAVI,
2011).

Além disso, este projeto possui viabilidade:
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° Econdmico-financeira: pois ndo serdo
necessarios recursos financeiros para execucdo do projeto,
apenas sera preciso estudo, pesquisa, dedicacao;

° Técnica ou tecnoldgica: visto que serdo
feitos estudos para desenvolvimento de jogos;

° Legal: esta baseado na legislagdo e normas
de pesquisa e Iniciacdo Cientifica da instituicao;

° Operacional: ha estudantes e professores
habilitados e com experiéncia para desenvolvimento do
projeto;

° Ambiental: é algo que ndo prejudicard o
meio ambiente;

° Mercadoldgica (de marketing, ou de
mercado): o projeto é interessante para o publico-alvo;

° Politica: é voltado para respeitar a politica
organizacional das instituicbes, para garantir a
conscientizacdo da populagdo com relacdo ao consumo de
produtos e mercadorias;

° Fiscal: pretende reduzir custos financeiros
e orcamentérios da populacéo;

° De localizacéo: é voltado para a realidade
municipal, regional, estadual e nacional;

° Social: busca melhorar a incluséo de
pessoas com deficiéncia e, consequentemente, a convivéncia
em sociedade em si.

Referencial Teorico

A falta de engajamento prejudica o rendimento do
estudante em sala de aula, pois ndo promove uma
aprendizagem significativa. Muitas vezes o conteudo
discutido em sala de aula é apenas memorizado e rapidamente
esquecido. Para promover um maior engajamento e assim
facilitar a aprendizagem significativa, Brenelli (2016) prop6e
a utilizagdo de jogos de aprendizagem. A questdo central
nesse debate estd em determinar quais sdo as caracteristicas
dos jogos e quais sdo as situacBes 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 estdo relacionados
com a resolucdo de problemas e tém regras que devem ser
aprendidas. Agéncias governamentais, militares, hospitais,
ONGs, empresas € escolas estdo usando jogos como parte do
treinamento e educacdo, sdo os chamados serious games.

Ao contrario do que se pensa, serious games, nao sao
jogos com tematicas adultas, sdo jogos que possuem a
preocupacdo de ensinar, treinar e informar. Sdo jogos que
podem também ser usados como ferramentas educativas nas
quais tecnologias de informacdo e comunicagéo sdo utilizadas
para colaborar no processo de aprendizagem e a0 mesmo
tempo divertir aprendizes. Podem servir para diferentes
objetivos e é aplicado em muitas areas, para todas as idades.
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Propostas educativas associadas a técnicas de design fazem
dos serious games uma ferramenta educacional multimidia
que ndo sé beneficia o prazer na aprendizagem como
proporciona plataformas de informacéo e comunicagdo por
meio da tecnologia (PUCCINI, 2009).

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais
eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi
ensinado, exercitando as fun¢des mentais e intelectuais do
jogador. Além disso, também permitem o reconhecimento e
entendimento de regras, identificacdo dos contextos em que
elas estdo sendo utilizadas e invencdo de novos contextos
para a modificacdo das mesmas. 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 situacGes perigosas e proibidas no
nosso cotidiano (SMOLE, 2008).

Metodologia

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

. Unity 3D: A Unity permite a especificacdo
de configuragdes de compactacdo e de resolugéo de textura
para cada plataforma que o jogo suporta. Além disso, ainda
fornece suporte para mapeamento de colisdo, de reflexdo,
parallax, tela de oclusdo espago ambiente (SSAQ), sombras
dindmicas utilizando mapas de sombra, render-a-textura e
full-screen de pés-processamento efeitos. No projeto ela foi
utilizada como o motor grafico do jogo (UNITY, 2018a;
UNITY, 2018b; UNITY, 2018c).

. Photoshop: O Photoshop néo é apenas uma
ferramenta qualquer de edicdo de imagens, mas sim, a mais
poderosa e a mais presente ferramenta de edicdo de imagens
do mundo. E nele que faremos as texturas de objetos e dos
cenarios do jogo. lllustrator; O Adobe Illustrator é um
software da Adobe cuja principal funcdo é trabalhar
ilustracbes vetoriais. Foi utilizado para vetorizar o0s
personagens e alguns elementos do jogo (OLIVEIRA, 2019).

. Blender: O Blender é um programa de
computador de codigo aberto para modelagem, animacéo,
texturizacdo, composicdo, renderizacdo, e edicdo de video.
Seré utilizado para a modelagem e composicdo dos cenarios
e dos personagens, e animacdo de todo o projeto. After
Effects: O After Effects é um software de edi¢do e pOs-
producdo de videos e de imagens poderoso e reconhecido no
mundo inteiro, sendo utilizado até por producdes de cinema.
No projeto foi utilizado para o refinamento de animacg6es e
efeitos no jogo (MATRIX CODE, 2021; ROSA, 2021).

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

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

e Fase de Investigacdo e Pesquisa: Inicialmente, foi
realizado um estudo aprofundado sobre jogos e aplicacdes
voltadas para ensino e aprendizado de educacdo financeira.
Nesta fase, foram elaboradas documentacBes tedricas
abordando os assuntos e as tecnologias destacando as
possiveis aplicacdes e como é realizada a utilizacdo destas
tecnologias.

e Fase de Concepcéo: Esta fase contempla a Anélise
de Requisitos, onde foi elaborada uma documentagéo
contendo modelos que contenham o0s requisitos das
aplicacOes 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 prototipo da aplicagéo.

e Fase de Elaboracdo: Esta fase contempla a
Arquitetura de Software, onde foi elaborada uma
documentacéo técnica para a arquitetura do sistema contendo
diagramas como Modelo de Dados, Diagramas de Atividades,
Diagramas de Estado, Modelo de Deployment e Implantag&o.

e Fase de Construgdo: Esta fase contempla o
desenvolvimento da aplicacdo proposta, a saber: a
modelagem e design dos personagens e, posteriormente, a
implementacdo 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.

Resultados e Discussao

Nesta secdo, sdo abordadas as especificagdes de
alguns requisitos do jogo proposto neste trabalho e os
resultados obtidos até o presente momento, explicando como
foi feita a implementacéo do jogo.

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

.\ E / @ @
Jogador
Verificar solugdo
\ e
clude>
Finalizar jogo

Cnme;ar novo jogo Sair do )ago
Re!nlver desafio
Salvar ]ngﬂ

Figura 1. Diagrama de caso de uso.
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O diagrama apresenta as possiveis agdes que o
usuario pode praticar. Consiste também em exibir com
clareza as relagBes entre 0s requisitos, que estdo sendo
explicados detalhadamente nas tabelas a seguir.

Nessa perspectiva, os requisitos funcionais do jogo
desenvolvido séo:

e RFO01 - Criar conta

e RF 02 - Fazer login

e RF 03 - Ver perfil

e RF 04 - Trocar avatar

e RF 05 - Comecar um novo jogo
e RF 06 - Reiniciar desafio
e RF 07 - Resolver desafio
e RF 08 - Verificar solugéo
e RF 09 - Salvar jogo

¢ RF 10 - Finalizar jogo

e RF 11 - Sair do jogo

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: apds perder seu emprego e ter uma familia
pra sustentar, nota-se que o seu dinheiro ndo sera suficiente,
entdo decide arrumar um emprego como motorista de
aplicativo e fazer dai sua renda, mas os gastos séo diferentes
do que ele esperava e tem que fazer todo um célculo para
saber se vale a pena pegar determinadas corridas e também
pensar se terdo mais corridas durante o dia a dia, além de
gastos fixos do dia como alimentacdo e gasolina.

A Figura 2 apresenta o jogo sendo desenvolvido no
software Unity, o motor de jogos adotado para
implementacéo do Finances Learning.

Figura 2. Implementacéo do jogo.
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Na parte da implementacdo do jogo, foi realizada a

programacdo das mecanicas basicas do personagem, que
consistiu em fazer o personagem principal executar as agdes
de movimento, como andar, pular, correr, e olhar ao redor,
como pode ser visto na Figura 3.

19 Noblado A 3 M 6 2

Figura 3. Movimentacdo do personagem.

A programacdo da inteligéncia artificial do jogo
consiste em simular os personagens civis do jogo com
movimento, fazendo com que eles sigam caminhos aleatérios
e executem acOes aleatérias como ficar parado em algum
ponto ou em movimento pela a propria cidade.

A Figura 4 apresenta um trecho do codigo-fonte do
jogo.

Figura 4. Trecho do cddigo-fonte do jogo.

Também foi realizada blocagem do mapa do jogo, a
qual contém blocos, em que se imagina onde cada elemento
do jogo ficard presente, parte essencial para prevenir
possiveis erros, falhas e bugs.
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Para level desing da fase, foi feito um caminho ao
qual jogador deve seguir para que possa progredir no jogo.

A Figura 5 mostra o personagem principal
percorrendo a cidade, cenario do jogo.

2 20C Nobluto A 50 5

Figura 5. Personagem no cenério do jogo.

A programacéo do sistema de carro do jogo baseia-
se em um sistema que consiste no jogador poder controlar um
veiculo com as mecénicas basicas de um automdvel, como
por exemplo acelerar, virar para ambas dire¢Bes (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 6 apresenta a simulagdo do personagem
juntamente  com
anteriormente.

o veiculo, conforme mencionado

» & Q

Figura 6. Simulagdo do personagem e do veiculo.

O sistema de renda foi desenvolvido do seguinte
modo: Quando o jogador completa uma corrida é adicionado
a sua carteira um valor especifico, as corridas tem valores
diferentes e sdo determinadas pela a distancia, ou seja, quanto
mais longe mais dinheiro o jogador ira receber, ao final da
fase o jogador deverd 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:
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- Gastos fixos: Sdo gastos que tem em toda fase como
a gasolina e alimentacéo;

- Gastos ndo fixos: Sdo gastos que aparecem em
determinadas fases, como consumo de variedades
como bebida, doce etc.

- Gastos do més: Sdo 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 0 jogo
serd necessario ficar positivo nos trés gastos (condicdo de
vitoria). E, como condicédo de derrota, tem-se que o jogador
perde caso tenha ficado negativo em algum gasto.

A Figura 7 exibe o personagem principal percorrendo a
cidade em busca do seu ganho financeiro.

v o
&/10 B8 v aa

Figura 7. Personagem percorrendo a cidade.

Vale ressaltar que 0 jogo esta constantemente sendo
testado e estudado. Outro ponto importante a ser considerado,
mesmo ap6s a definicdo dos requisitos, € a atualizacdo do
sistema de acordo com o que foi documentado. Isso ocorre,
pois com o tempo, pode ser necessario realizar alteragdes que,
ao serem aplicadas, devem seguir 0s mesmos protocolos do
projeto original.

Consideracdes Finais

Portanto, o objetivo deste projeto foi alcan¢ado, que
consiste no aprendizado de educacdo financeira por meio de
um jogo digital, com publico-alvo infantil. Atualmente, o
jogo se encontra nas fases de testes e desenvolvimentos de
mecénicas principais, onde é possivel ter uma nocdo da
jogabilidade.

Os trabalhos futuros com a implementacéo do jogo
sdo:

° Melhoria do jogo digital com contetdo
sobre as relagdes consumistas e educacdo financeira, sendo
cada fase adequada ao seu publico-alvo.

° Um website para distribuicdo / experimento
do jogo, incluindo canais de comunicacao para que o publico
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expresse suas opinides, criticas e sugestdes a respeito do
mesmo.

° Divulgacdo da documentacdo 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 reflexdo
sobre a teoria e pratica de intervenges nas relagGes de
consumo através da midia dos jogos digitais.

° 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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Development of a digital game focused on
financial education: implementation of game
mechanics

Abstract

A digital game that addresses financial education, with
consumer issues, where, in each phase, situations are
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presented that allow the player to make decisions about
knowing how to consume, and the transition to the next
phases will depend on decisions that avoid consumerism and
are guaranteed to be fun with actions involving individual,
collective  responsibility, social and environmental
environment in order to develop skills for intelligent resource
management. Finances Learning is a project where you seek
the learning of financial education through a digital game.

Keywords: Game, Financial Education, Programming C#,
Development.

&
=ll INSTITUTO FEDERAL

Mato Grosso do Sul

_ MINISTERIO DA
CIENCIA, TECNOLOGIA,
INOVAGOES E COMUNICACOES

MINISTERIO DA
EDUCAGAO

Semindrio de Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica do IFMS - SEMICT 2022.



