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RESUMO

CONCEICAO, Lucas Gabriel. Desenvolvimento de um serious game para ensino de
conceitos sobre educagdo financeira. 2022. 50 f. Projeto Tecnoldgico (Graduagao) — Curso de
Sistemas de Informacao, Centro Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2024.

A utilizagdo de jogos sérios, do inglés serious games, ¢ um grande aliado para o auxilio no
aprendizado de educacdo financeira (Gomes et al., 2021), o uso de jogos educativos pode ser
uma alternativa eficaz para tornar o aprendizado mais ludico e engajador. A gamificagdo tem
sido amplamente utilizada em diversas areas do conhecimento, incluindo a educagao, como
forma de estimular o interesse e o aprendizado dos estudantes. No Brasil, a educagdo
financeira ¢ um tema pouco trabalhado na fase de desenvolvimento da vida das pessoas,
devido a complexidade na metodologia de ensino do mesmo (Ferreira, J. C, 2019), a falta de
conhecimento sobre conceitos financeiros basicos pode levar a problemas graves, como
endividamento excessivo, ma administracdo de recursos ¢ dificuldades para alcangar metas
financeiras. Além disso, muitas vezes a educa¢do financeira ¢ abordada de maneira teodrica e
pouco atrativa, o que acaba afastando os estudantes. Diante disso, este trabalho apresenta o
uso de jogos sérios como uma ferramenta para auxiliar nos ensinamentos sobre educacao
financeira, tornando o aprendizado mais atrativo para criangas e adolescentes. Como resultado
deste projeto, desenvolveu-se um jogo que proporciona uma solucdo pratica e acessivel para
aprimorar o suporte ao aprendizado na importante area da educagao financeira.

Palavras-chave: Jogos sérios; educagao financeira; criancgas.



ABSTRACT

CONCEICAO, Lucas Gabriel. Development of a serious game for teaching concepts of
financial education. 2022. 50 p. Technological Project (Undergraduate) — Information
Systems Course, Centro Universitario Luterano de Palmas, Palmas/TO, 2024.

The use of serious games is a great ally in assisting the learning of financial education
(Gomes et al., 2021). The use of educational games can be an effective alternative to make
learning more playful and engaging. Gamification has been widely used in various fields of
knowledge, including education, as a way to stimulate students' interest and learning. In
Brazil, financial education is a topic that is rarely addressed in people's early development
stages due to the complexity of its teaching methodology (Ferreira, J. C., 2019). Lack of
knowledge about basic financial concepts can lead to serious issues such as excessive
indebtedness, poor resource management, and difficulties in achieving financial goals.
Furthermore, financial education is often approached in a theoretical and unappealing
manner, which tends to alienate students. In this context, this work presents the use of serious
games as a tool to assist in teaching financial education, making learning more attractive for
children and adolescents. As a result of this project, a game was developed that provides a
practical and accessible solution to enhance support for learning in the important area of
financial education.

Keywords: Serious games, financial education; children.
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1 INTRODUCAO

A educagdo financeira ¢ um tema de grande importadncia para a sociedade, pois
permite que as pessoas tenham conhecimentos para lidar com o dinheiro de forma mais
consciente e planejada. Ela abrange diversos aspectos, como o planejamento financeiro
pessoal, a gestdo de dividas, investimentos, impostos ¢ a compreensao do funcionamento do
sistema financeiro (ALVARENGA et al., 2019). Dessa forma, ¢ fundamental que a educagdo
financeira seja integrada ao cotidiano das pessoas, desde a infancia até a vida adulta, para que
possam tomar decisdes mais assertivas e ter uma vida financeira mais saudavel.

Os jogos sao uma forma de entretenimento e lazer, além de contribuir para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Com o avango da
tecnologia, os jogos digitais se tornaram cada vez mais populares, sendo utilizados em
diversos contextos, como na educac¢do, na saude e no mundo dos negédcios (RODRIGUES,
2012). Nesse sentido, a gamificacdo surge como uma estratégia que utiliza elementos de jogos
em diferentes atividades, a fim de engajar e motivar as pessoas a alcancarem objetivos
especificos.

De acordo com Murcia (2005, p. 9): “O jogo serviu de vinculo entre povos; ¢ um
facilitador da comunicagdo entre os seres humanos”, além disso, os jogos podem estimular a
criatividade, a tomada de decisdes e o trabalho em equipe. Podem ser usados para ensinar
conceitos complexos de forma divertida e interativa, o que torna o processo de aprendizagem
mais envolvente e prazeroso.

Serious games, também conhecidos como jogos sérios, sdo jogos que foram
desenvolvidos com um proposito além da diversao, geralmente educativo. Eles sdo “jogos em
que se vence praticando, com diferentes niveis de dificuldade e sem restricdes de tempo” .
Eles incorporam muitas propriedades dos jogos mecanicos padrdo como pontuagdo, tempo,
varios niveis de dificuldade etc., mas seu objetivo principal é educativo. Os sérios sdo usados
em campos educacionais, como treinamento corporativo, saide, defesa nacional e consciéncia
social, entre muitos outros . Eles sdo inerentemente interativos e divertidos, oferecendo a
oportunidade de envolver e motivar os alunos em um jogo em que sdao oferecidas
oportunidades para praticar habilidades, resolver problemas e reter o maximo de informagdes
possivel.

Com a compreensao de que a educagado financeira deve ser ensinada para todos de uma
forma eficaz, ¢ notavel que o uso de jogos sérios pode se tornar uma alternativa de grande

potencial. Assim, podendo levar o conhecimento em conjunto com a diversdo, tornando o



aprendizado mais natural e facilitado. Desta forma, o ensino da educagdo financeira se torna
uma opc¢ao viavel para ser aplicado para criancas de varias idades.

De acordo com a Lei n°® 13.874/2019, a educagao financeira deve ser incluida nos
curriculos escolares, do ensino fundamental ao médio (Brasil, 2019). Isso demonstra a
importancia que o tema tem adquirido na sociedade brasileira e a necessidade de que sejam
criados mecanismos para promover o aprendizado sobre finangas desde a infancia. Segundo
Mandell e Klein (2009), a introdugdo de conceitos financeiros basicos desde cedo pode
contribuir significativamente para o desenvolvimento de habilidades de tomada de decisdo e
planejamento financeiro, criando uma base sélida para a vida adulta.

Apesar da importancia da educagdo financeira para a vida dos individuos, hd uma
caréncia de estratégias efetivas de ensino que engajem e motivem os jovens brasileiros a
aprenderem sobre o assunto (FERREIRA, 2019). Qual ¢ a efetividade de um serious game
educativo no ensino de conceitos de educagdo financeira para jovens brasileiros? O uso de
jogos educativos sérios pode ser uma ferramenta eficaz para ensinar conceitos de educagio
financeira para jovens brasileiros, ajudando a aumentar a alfabetizagdo financeira e a
capacidade de tomar decisOes financeiras consistentes.

Uma série de metas especificas foram estabelecidas para orientar a pesquisa € o
desenvolvimento do projeto. A primeira pesquisa realizada diz respeito aos principios
fundamentais da educagdo financeira, com o intuito de compreender a base tedrica que
fundamentou o jogo que foi desenvolvido. Foi investigado também metodologias inovadoras
de ensino destes principios para integra-las ao design do jogo. Outro estudo d4 formas as
praticas e abordagens empregadas no desenvolvimento de jogos sérios, analisando trabalhos
que possam ser semelhantes a este projeto. Por meio disso, desenvolver um jogo que
instrumentalize na pratica as metodologias encontradas no ensino dos conceitos financeiros. O
jogo desenvolvido visa auxiliar no ensino de educagdo financeira, servindo como uma
ferramenta para educadores que desejam ensinar criancas sobre finangas, em vez de ser um
recurso para que os jogadores aprendam sozinhos. A proposta ¢ que o jogo complemente as
aulas e atividades conduzidas por professores e pais, tornando o aprendizado mais dinamico e
interativo. Dessa forma, o jogo funciona como um suporte educativo que facilita a

transmissdo de conceitos financeiros de maneira ludica e acessivel para o publico infantil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secao do referencial teorico, sao apresentados conceitos, definigdes, teorias e
estudos que servem de base para a andlise e discussdo dos resultados obtidos. No presente
trabalho, o referencial tedrico se concentra na educagdo financeira e nos jogos educativos,
buscando entender as possibilidades que a gamificacdo pode oferecer para o ensino de
conceitos financeiros para criangas brasileiras. Para tanto, serdo abordados conceitos sobre
educagdo financeira, o papel dos jogos no aprendizado, jogos sérios e desenvolvimento de
jogos.

2.1 JocGos

Os jogos sao uma forma de entretenimento que acompanha a humanidade a muito
tempo, tendo evoluido ao longo dos séculos e se adaptado as diferentes culturas e tecnologias.
Seja por meio de jogos fisicos como xadrez, baralho ou domind, ou jogos eletronicos como
videogames, jogos online e aplicativos para smartphones, os jogos tém um papel importante
na vida das pessoas e na sociedade como um todo. Nesse sentido, 0s jogos t€ém se mostrado
como uma alternativa eficaz para o ensino de diversos temas.

De acordo com Vygotsky (1991. 168p), "Ao brincar, a crianca esta sempre acima da
propria idade, acima de seu comportamento didrio, maior do que ¢ na realidade", além de
serem uma fonte de diversdo e lazer, os jogos também tém sido explorados como ferramentas
educacionais, terapéuticas e de treinamento em diferentes areas do conhecimento. Com isso,
os jogos tém demonstrado um grande potencial para auxiliar no desenvolvimento cognitivo,
social e emocional das pessoas, além de contribuir para a melhoria da qualidade de vida e
bem-estar. Nesse sentido, ¢ importante explorar os diferentes aspectos dos jogos e sua
influéncia na sociedade, bem como suas possibilidades de aplicagdo em contextos diversos.

Os jogos sdo atividades que tém como objetivo proporcionar diversdo e
entretenimento, podendo ser jogados individualmente ou em grupo. Eles tém uma longa
histéria e sdo encontrados em todas as culturas, desde os jogos de tabuleiro antigos até os
jogos eletronicos modernos. Segundo Huizinga (2000), o jogo ¢ uma atividade livre,
voluntaria e espontdnea, que tem como principal caracteristica a criacdo de uma realidade
temporaria e imagindria que permite ao jogador experimentar situacdes e emocdes diferentes
da sua realidade cotidiana.

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia um

desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, lingiiistica, social, moral e
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motora, além de contribuir para a constru¢do da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacao das criangas e adolescentes (MORATORI, 2003).

Os jogos podem ser classificados de diversas maneiras, levando em consideracao seus
objetivos, mecanicas, plataformas e géneros. Uma das formas de classifica¢ao ¢ proposta por
Rollings e Adams (2006), que dividem os jogos em quatro categorias: jogos de a¢do, jogos de
estratégia, jogos de simulagdo e jogos de quebra-cabeca. Cada uma dessas categorias conta

com abordagens e mecanicas diferentes como € explicado a seguir:

e Jogos de acdo: Tém como principal caracteristica a necessidade de rapidez e reflexos
por parte do jogador. Neles, geralmente o objetivo € superar inimigos ou obstaculos,
utilizando armas ou habilidades especiais.

e Jogos de estratégia: Sao aqueles em que a habilidade do jogador esta na capacidade
de planejar e tomar decisdes para alcangar objetivos especificos. Nesses jogos, ¢
comum haver a constru¢do de bases, gerenciamento de recursos e controle de
unidades.

e Jogos de simulacao: Tém como objetivo reproduzir de forma realista uma atividade
ou situacdo, como um voo de avido ou uma partida de futebol. Eles exigem do jogador
um conhecimento prévio das regras e mecanicas daquilo que estd sendo simulado.

e Jogos de quebra-cabeca: S3o aqueles que exigem do jogador um pensamento 16gico
e solucdo de enigmas para avangar. Eles podem ser baseados em fisica, matematica,

logica ou apenas em associacdes de ideias.

Existe também outra classificagdo dos jogos digitais que ¢ a classificagdo por sua
dimensdo. Os jogos 2D, ou seja, em duas dimensdes, possuem a caracteristica de apresentar
os elementos do jogo em um unico plano, como em um desenho bidimensional. Ja os jogos
3D, em trés dimensdes, apresentam uma sensagdao mais realista, com profundidade e

perspectiva. Ha também algumas categorias de jogos digitais:

e Jogos Massivamente Multiplayer On-line (MMQO): Os jogos Massivamente
Multiplayer Online (MMO) permitem que milhares de jogadores interajam em um

mundo virtual compartilhado, explorando, competindo e colaborando. Esses jogos
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abrangem diversos géneros, como RPGs de fantasia e simulagdes sociais. A
conectividade online possibilita interagcdes sociais e atividades econdmicas virtuais. Os
MMOs evoluem continuamente com atualizacdes e novos conteudos, mantendo o
engajamento dos jogadores e criando comunidades duradouras. Representando um
segmento significativo da industria de jogos, os MMOs impactam profundamente a
maneira como as pessoas se conectam e competem em mundos virtuais.

Jogos de Tiro em Primeira Pessoa (FPS): Os jogos de tiro em primeira pessoa (FPS)
colocam os jogadores na perspectiva do personagem, criando uma experiéncia
imersiva e intensa. Focados em agdo e combate, esses jogos exigem reflexos rapidos e
habilidades estratégicas, oferecendo uma jogabilidade rapida e desafios taticos. Os
FPS sdo importantes na cultura de jogos eletronicos e no cendrio de esportes
eletronicos (esports), explorando narrativas complexas e ambientes detalhados, desde
batalhas historicas até cenarios futuristas. Com graficos avangados e jogabilidade
aprimorada, os FPS continuam a ser uma categoria crucial e em constante evolucao na
industria de jogos eletronicos.

Jogos de RPG (Role-Playing Games): Os jogos de interpretagdo de personagens
(RPGs) sao uma categoria de jogos eletronicos centrada na criacao e interpretacdo de
personagens em mundos ficticios. Com énfase na narrativa e na construcdo de
personagens, os jogadores tomam decisdes que influenciam o curso do jogo. RPGs
variam de agdo intensa a mundos abertos expansivos, explorando temas profundos
como moralidade e escolhas dificeis. Por sua capacidade de oferecer historias
envolventes e detalhadas, os RPGs sdo altamente apreciados, proporcionando
experiéncias imersivas que estimulam a criatividade, a tomada de decisdo e a
resolucdo de problemas. Na educacdo, RPGs sdo usados como ferramentas

pedagdgicas para ensinar conceitos complexos de maneira interativa e envolvente.
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2.1.1 JOGOs SERIOS

"Ao brincar, a crianga estd sempre acima da propria idade, acima de seu
comportamento didrio, maior do que ¢ na realidade" (VYGOTSKI, 1998). Utilizar jogos
sérios aplicados ao tema da educagdo financeira, pode trazer varios beneficios ao ensinar de
uma forma mais intuitiva, pois o usudrio aprende brincando. Os jogos quando bem
trabalhados s3o grandes aliados para o desenvolvimento de coordenagdo tanto motora quanto
psiquica. Essa solucdo pode tornar o aprendizado da educacdo financeira mais acessivel
(GOMES et al., 2021).

Jogos sérios sdo jogos que possuem como objetivo principal a transmissdo de
conhecimentos e aprendizados aos jogadores, por meio de uma abordagem ludica e interativa.
Segundo Michael e Chen (2006), serious games sao jogos digitais que foram desenvolvidos
com um proposito especifico de educar ou treinar, e que possuem um enredo ou mecénica de
jogo que ¢ intencionalmente projetado para reforgar um conceito ou objetivo de
aprendizagem.

Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de reteng¢do do que foi ensinado,
exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador. (Tarouco et al., 2004). Existem jogos
que tem o intuito apenas de gerar entretenimento, na figura 1 € possivel observar a intersec¢ao

das areas que 0s jogos s€rios se encontram.

Figura 1: Diferengas entre jogos, jogos sérios e gamificagao.

JOGOS JOGOS  cAmiIFIcAcAO

(ENTRETERIVIENTQO) S é n I DS

Fonte: elaborado pelo autor (2023).
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Na figura 1 sdo mostradas trés categorias de jogos, a gamificagdo ¢ a aplicacdo de
elementos de jogos em contextos que ndo sdo relacionados a jogos, como no ambiente
empresarial, educacional ou de satde. Essa técnica tem o objetivo de engajar e motivar as
pessoas a realizar tarefas ou alcangar metas especificas, tornando o processo mais divertido e
desafiador. Os Serious games, ou jogos sérios, sdo uma fusdo dos jogos com a gamificacao
onde busca ensinar temas importantes através do entretenimento. Eles tém sido utilizados
cada vez mais como uma ferramenta educativa e de treinamento, pois oferecem uma
experiéncia imersiva e interativa, além de serem uma forma ludica e envolvente de aprender
conceitos complexos.

A utilizacdo de jogos em outras areas, como na saude e na industria, também vem
sendo explorada, uma vez que jogos podem ser utilizados para melhorar a reabilitagdo fisica e
mental, bem como para treinamento e aprimoramento de habilidades profissionais. Com o
avanco da tecnologia, os jogos eletronicos tém ganhado cada vez mais espago, tornando-se
uma das principais formas de entretenimento e lazer em todo o mundo. A industria de jogos
eletronicos vem crescendo ano apos ano, impulsionada pela evolugdo da tecnologia e pela
popularizagdo dos jogos em smartphones e dispositivos moveis.

Segundo Michael e Chen (2005), os serious games possuem trés componentes

essenciais, entretenimento, pedagdgico € o componente de engajamento:

e Entretenimento: Nos jogos digitais ¢ fundamental para garantir a diversdo e a
satisfacdo do jogador. A experiéncia de entretenimento esta relacionada com a
sensagdo de estar completamente absorvido em uma atividade, em um estado de
concentragdo e imersdo que proporciona prazer e satisfagdo. Para que um jogo seja
considerado eficiente em relacdo ao entretenimento, ele precisa oferecer desafios e
recompensas apropriados, além de uma narrativa envolvente e elementos visuais e
sonoros atraentes. O entretenimento nos jogos € essencial para aumentar o interesse €
a motiva¢do do jogador em continuar jogando, o que pode influenciar positivamente a
aprendizagem de conceitos e habilidades. Por isso, ¢ importante que os jogos
educativos considerem esse componente para tornar a experiéncia de aprendizagem
mais agradavel e atrativa.

e Pedagégico: Nos jogos podem ser uma ferramenta valiosa, pois podem tornar o
aprendizado mais envolvente e divertido. Os jogos sdo capazes de fornecer uma

aprendizagem auténtica, ou seja, os jogadores aprendem ndo apenas o conteudo
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especifico do jogo, mas também aprendem a pensar e a agir de maneiras que se
aplicam a outras situagdes da vida real. Jogos educativos podem ajudar os alunos a
desenvolver habilidades como resolucdo de problemas, pensamento critico e
colaboragdo, que sdo importantes tanto no mundo académico quanto profissional. No
entanto, ¢ importante lembrar que o sucesso do componente pedagdgico depende de
uma boa integragdo entre o jogo e¢ o conteido a ser ensinado. O jogo deve ser
desenvolvido de forma a permitir que o jogador aprenda sem perceber que esta
aprendendo, ou seja, de maneira natural e intuitiva.

e Engajamento: Em jogos ¢ responsavel por manter o jogador motivado e envolvido
durante toda a experiéncia de jogo. Esse componente busca criar uma experiéncia
cativante, na qual o jogador se sinta imerso e desafiado constantemente, mantendo o
interesse € a motivacdo em continuar jogando. O engajamento pode ser alcangado
através de diversos elementos, como desafios progressivos, recompensas, feedback
constante, personalizagdo de personagens e narrativa envolvente. E importante que o
jogador se sinta estimulado e recompensado por seus esforcos, e que haja um
equilibrio entre os desafios e habilidades do jogador para que ele se sinta desafiado,
mas nao frustrado. Esse componente ¢ fundamental para garantir que o jogador

continue jogando e tenha uma experiéncia satisfatéria e duradoura.

Os serious games podem ser desenvolvidos para diferentes plataformas, desde jogos
de tabuleiro até jogos eletronicos, e podem ser utilizados em diferentes contextos, como na
educagdo, saude, negbcios e treinamento profissional. Eles tém o potencial de aumentar a
motivagdo e o engajamento dos alunos e jogadores, bem como aprimorar o aprendizado e o
desempenho em determinadas tarefas.

Os beneficios dos serious games incluem a melhoria da aprendizagem, da retencao de
informacdes, do pensamento critico, da tomada de decisdo, da solucdo de problemas, da
colaboragdo em equipe e da simulagdo de situagdes do mundo real. Além disso, eles também
podem ser utilizados como uma ferramenta eficaz de avaliagdo de desempenho e habilidades,

uma vez que fornecem feedback imediato e preciso sobre o desempenho do jogador.
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2.1.2 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

O desenvolvimento de jogos ¢ um processo complexo que envolve diversas etapas,
desde a concepgdo da ideia até a produgdo final do produto. Segundo Salen e Zimmerman
(2004), o desenvolvimento de jogos envolve quatro elementos essenciais: mecanicas de jogo,
estética de jogo, histéria do jogo e tecnologia de jogo:

As mecanicas de jogo referem-se as regras e sistemas que controlam a jogabilidade,
como a forma como o jogador interage com o mundo do jogo e como as acdes do jogador
afetam o ambiente. As mecanicas de jogo sdo responsdveis por definir o objetivo do jogo e
como o jogador pode alcangd-lo. Por exemplo, em um jogo de plataforma, a mecanica
principal pode ser pular e correr para alcangar o fim do nivel.

A estética de jogo diz respeito aos elementos visuais € sonoros do jogo, como o design
de personagens, cendrios, trilha sonora, efeitos sonoros e outros elementos que contribuem
para a experiéncia sensorial do jogador. A estética de jogo ¢ fundamental para criar a
atmosfera e a imersdo no mundo do jogo.

A historia do jogo se refere ao enredo e a narrativa do jogo. Ela ¢é responsavel por dar
significado e contexto a jogabilidade e envolver o jogador em uma histéria. A histéria pode
ser contada através de didlogos, cutscenes, missdes e outros meios. Além de fornecer um
contexto que motiva as a¢des dos jogadores, a narrativa também contribui para a construgao
do mundo do jogo, ajudando a definir a ambienta¢do, os personagens e as regras desse
universo ficcional. Cutscenes podem ser usadas para apresentar momentos importantes da
trama, criando uma experiéncia cinematografica e imersiva.

Dialogos entre personagens ndo s6 avancam a historia, mas também desenvolvem as
personalidades e relacionamentos, permitindo ao jogador uma conexdo emocional mais
profunda com o jogo. Missdes € objetivos podem ser integrados a narrativa para fornecer uma
sensagdo de progressdo e propdsito, incentivando os jogadores a continuar explorando e
interagindo com o mundo do jogo. A historia, portanto, ¢ um elemento crucial que enriquece a
experiéncia do jogador, transformando a jogabilidade em uma jornada significativa e
memoravel.

A tecnologia de jogo inclui todos os componentes tecnoldgicos usados na criagdo do
jogo, como motores graficos, linguagens de programacao, ferramentas de desenvolvimento e
hardware. A tecnologia de jogo ¢ fundamental para garantir a qualidade técnica do jogo e

tornar possivel a implementagao de mecanicas de jogo complexas e estética de jogo avangada.
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De acordo com a andlise de Battaiola (2002), um jogo de computador pode ser
desmembrado em trés partes principais: o enredo, a interface interativa e a engine. Cada uma
dessas partes desempenha um papel distintamente importante na estrutura e funcionamento de
um jogo e a combinacdo harmoniosa delas ¢ essencial para criar uma experiéncia de jogo
envolvente:

e Enredo: Refere-se a historia do jogo, ou seja, a narrativa que o jogador acompanha e
interage. O enredo ¢ responsavel por dar significado as agdes do jogador dentro do

jogo, criando uma atmosfera envolvente e coesa.

e Motor: E a parte do jogo responsavel pela mecanica, ou seja, o conjunto de regras e
sistemas que regem o funcionamento do jogo. Isso inclui aspectos como a fisica do

jogo, a inteligéncia artificial dos personagens, a dinamica de jogo, entre outros.

e Interface interativa: E a parte do jogo que possibilita a interacao entre o jogador e o
jogo. Ela engloba elementos como os graficos, sons, efeitos visuais, controles de jogo
e menus de opcdes. A interface interativa ¢ responsavel por criar uma experiéncia de

usudrio agradavel e intuitiva, facilitando a compreensdo e a imersao do jogador no

jogo.

Em resumo, o enredo, o motor e a interface interativa sdo partes fundamentais para a
criacdo de jogos de computador bem-sucedidos, uma vez que cada uma delas contribui para a
experiéncia de jogo do jogador. As mecanicas de jogo se referem as regras, objetivos e
dindmicas que regem o jogo e definem como ele deve ser jogado. Elas sdo a base para a
construgdo do jogo e influenciam diretamente a jogabilidade e a experiéncia do jogador. Ja a
estética de jogo se refere aos elementos visuais e sonoros do jogo, como graficos, musica e
efeitos sonoros, que contribuem para a criacdo da atmosfera e do clima do jogo.

A historia do jogo se refere a narrativa e ao enredo do jogo, que podem ser construidos
de diversas maneiras, como através de personagens, dialogos, cenas cinematograficas, entre
outros. A historia € responsavel por envolver o jogador emocionalmente e criar uma conexao
com o jogo. Por fim, a tecnologia de jogo se refere as ferramentas e tecnologias utilizadas
para construir o jogo, desde os motores graficos e de fisica até as linguagens de programagao
e as ferramentas de desenvolvimento. O desenvolvimento de um jogo pode ser dividido em

varias etapas, que geralmente incluem:
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e Concepcdo: nesta ctapa, a ideia principal do jogo é criada e desenvolvida. E
importante definir o género do jogo, o publico-alvo, a histéria, os personagens, as
mecanicas de jogo e outras caracteristicas principais.

e Pré-producio: nesta etapa, a equipe de desenvolvimento comega a criar um plano
detalhado do jogo, incluindo o design de niveis, a arte e os graficos, o som e a musica,
a programagao e outras areas importantes.

o Producio: nesta etapa, a equipe de desenvolvimento comeca a produzir o jogo
propriamente dito, criando os niveis, 0os personagens, os ambientes, a musica € 0s
efeitos sonoros, entre outros aspectos. Esta ¢ a etapa mais demorada e complexa do
processo de desenvolvimento.

o Testes e ajustes: nesta etapa, o jogo ¢ testado para identificar problemas de
desempenho, bugs, erros e outras questdes que possam prejudicar a experiéncia do
jogador. E feito ajustes e corregdes necessarias para tornar o jogo o mais estavel
possivel.

e Lancamento: apos a conclusdo dos testes e ajustes, o jogo ¢ langado para o publico.

O desenvolvimento de serious games € um processo complexo que envolve diversas
etapas. Primeiramente, ¢ preciso definir o objetivo educacional do jogo e as competéncias que
se espera que o jogador adquira ao final da experiéncia. Em seguida, ¢ necessario definir a
mecanica de jogo e a estética que serdo utilizadas, levando em consideragdo o publico-alvo e
o contexto de aplicacao.

Apos a definicdo desses elementos, € preciso desenvolver o roteiro e os personagens
do jogo, bem como a narrativa que ird conduzir o jogador pela experiéncia. E necessario
desenvolver a interface do jogo, que deve ser intuitiva e facil de usar, para garantir uma boa
experiéncia para o jogador.

Outro aspecto importante no desenvolvimento de serious games ¢ a implementacdo de
elementos de feedback e recompensa, que sdo essenciais para manter o jogador engajado e
motivado a continuar jogando. Além disso, € preciso testar o jogo com grupos de usudrios
para identificar possiveis problemas e realizar ajustes para melhorar a experiéncia do jogador.

Por fim, é importante ressaltar que o desenvolvimento de jogos ¢ uma industria em
constante evolucdo, com novas tecnologias e tendéncias surgindo a todo momento. E
necessario estar sempre atualizado e em constante aprendizado para acompanhar as mudangas

e produzir jogos de alta qualidade.
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2.2 EpucAcAo FINANCEIRA

No Brasil, a educagdo financeira ainda ndo possui carater curricular na maioria das
institui¢oes de ensino, desde o nivel fundamental até as universidades, resultando na auséncia
de disciplinas voltadas para temas como orgamento familiar e pessoal, planejamento
financeiro e outras questdes financeiras importantes (BORGES, 2013). Além disso, a falta de
cadeiras especificas sobre o assunto também contribui para a escassez de informacdes e
orientacdes sobre como gerenciar as financas pessoais de forma responsavel e eficiente. A

figura 2 mostra duas visdes diferentes sobre finangas pessoais:

Figura 2: Educag@o financeira: por que ¢ importante?.

POR QUE EDUBAGA[] FINANGEIRA E TAU IMPI]RTANTE'?

Zcial aprender sobre o

Dinheiro é

problema
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Menos
organizagao

Nao investe

Fonte: Duarte (2018).
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Na figura 2 ¢ possivel perceber que a educagdo financeira pode se tornar um elemento
chave para a tomada de decisdes financeiras conscientes ¢ bem-sucedidas. O estudo da
educagdo financeira pode ser classificado em quatro grandes temas, planejamento financeiro

pessoal, controle de dividas, investimentos e impostos:
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e Planejamento financeiro pessoal: Planejamento financeiro pessoal é crucial para
construir um patrimonio sélido e garantir estabilidade financeira. Isso envolve criar
um plano bem estruturado que considere receitas, despesas, investimentos e dividas,
permitindo uma visdo clara das financas, definicdo de prioridades e metas. Além
disso, ajuda a evitar dividas desnecessarias ao controlar despesas e determinar gastos
adequados (FRANKENBERG, 1999).

e Controle de dividas: Controlar dividas ¢ essencial para uma educa¢do financeira
saudavel. Registrar despesas didrias e meios de pagamento utilizados € crucial para
uma visdo precisa dos gastos, possibilitando economia e otimizagdo financeira. Além
disso, essa pratica evita gastos impulsivos, promovendo uma nocdo clara das
necessidades e evitando desperdicios (VARGAS, 2017).

e Investimento: Investir visa obter ganhos financeiros a longo prazo aplicando recursos
em diversos ativos, como acdes, fundos imobiliarios e titulos publicos (Almeida e
Pamplona, 2019). Isso permite que o dinheiro trabalhe para o investidor, gerando
renda passiva e ajudando a alcancar objetivos financeiros, como aposentadoria e
compra de imoveis. No entanto, investir requer conhecimento sobre os tipos de
investimentos, seus riscos ¢ beneficios, além de uma analise detalhada do mercado
financeiro e econdmico. Portanto, o acesso a informagdes e orientacdes adequadas
sobre investimentos € crucial para decisdes financeiras conscientes (Macedo, 2018).

e Impostos: Os impostos sdo fundamentais para o planejamento financeiro pessoal, pois
sdo obrigagdes fiscais que podem impactar significativamente as finangas individuais.
Segundo Schuch, Corrar e Toneto Jr. (2018), impostos sdo tributos obrigatorios que
visam arrecadar recursos para o Estado, incluindo o Imposto de Renda, IPVA, IPTU, e
ICMS, entre outros. E crucial que as pessoas compreendam como funcionam os
impostos, seu calculo e as obrigacdes fiscais para evitar erros que resultam em multas
e juros, comprometendo as finangas pessoais (Furtado e Sanches, 2019). Portanto, a
educagao financeira deve abordar o tema dos impostos, fornecendo conhecimentos
para o cumprimento das obrigacdes fiscais e prevengdo de problemas financeiros
futuros.

e A educacgdo financeira ¢ relevante para todas as idades, incluindo criancas. Gallucci,
Alves e Malaquias (2018) afirmam que ela contribui para o desenvolvimento de
habilidades de tomada de decisdo, planejamento financeiro e habitos de consumo
saudaveis desde cedo. A falta de educacdo financeira pode levar a problemas

financeiros futuros, como dividas e dificuldades financeiras. Assim, jogos educativos
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sdo uma forma eficaz e ludica de ensinar conceitos financeiros as criangas (Cavalcante

etal., 2017).

2.3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta se¢do visa apresentar alguns trabalhos relacionados a Desenvolvimento de um
serious game para ensino de conceitos sobre educagdo financeira. TORRENS et al (2021)
apresentam que o emprego de jogos educacionais como uma ferramenta de apoio ao ensino
tem se mostrado uma abordagem em crescimento para a promocdo da aquisicdo de
conhecimentos em diferentes areas, habilidades sociais e mudangas de comportamento. Este
estudo apresenta os resultados de um Mapeamento Sistematico da Literatura que tem como
objetivo identificar como os jogos educacionais sdo desenvolvidos para o ensino da educacao
financeira. A pesquisa foi conduzida a partir da andlise de artigos publicados em perioddicos e
anais de eventos desde 2015. Os achados indicam que o uso de recursos multiplayer, a
implementagdo de técnicas de inteligéncia artificial, o design de niveis e a inclusdo do papel

do professor no desenvolvimento sao tendéncias a serem exploradas em futuras pesquisas.

Figura 3: Temas sobre educagio financeira abordados nos jogos sérios.
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Fonte: TORRENS et al (2021).
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Os resultados do estudo realizado pelo autor mostram que a maioria dos jogos de
educagdo financeira desenvolvidos sdo do tipo simulagdo e direcionados a um publico de 12 a
18 anos. Esses jogos focam principalmente em temas como consumo consciente, gestdo de
receitas e despesas, € investimentos. As tecnologias mais comumente utilizadas sio HTML,
JavaScript, Java/Web, JSF, CSS e JQuery, voltadas para plataformas web e mobile. Além
disso, o estudo apontou que o uso de técnicas de Inteligéncia Artificial ainda € pouco

explorado nesse campo.

O estudo também destacou duas tendéncias principais: a crescente relevancia da
educacdo financeira devido a iniciativas que promovem o desenvolvimento de sociedades
mais sustentaveis, ¢ a oportunidade de enriquecer a experiéncia dos jogos sérios através de
recursos multiplayer, design de niveis, técnicas de inteligéncia artificial, e a inclusdao do papel

do docente no desenvolvimento desses jogos.

FERNANDES (2022) desenvolveu um jogo digital chamado Finances Learning, que
visa abordar a educacdo financeira de forma ludica e divertida. Esse tipo de jogo tem se
mostrado eficaz como ferramenta educacional, uma vez que o uso da gamificacdo aumenta a
motivacdo e engajamento dos jogadores, facilitando a absorcdo de conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades. O Finances Learning aborda questdes de consumo em suas
diferentes fases, permitindo que o jogador tome decisdes sobre como consumir de maneira
consciente, responsavel e sustentavel. O jogo foi testado e disponibilizado para as escolas de
ensino fundamental de Dourados-MS e regido, com o objetivo de desenvolver habilidades

para a gestao inteligente de recursos.

Figura 4:Personagem percorrendo a cidade.
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Fonte: FERNANDES (2022).

O objetivo deste projeto foi alcancado, que consiste no aprendizado de educagao
financeira por meio de um jogo digital, com publico-alvo infanto-juvenil. Atualmente, o jogo
se encontra nas fases de testes e desenvolvimento de mecanicas principais, onde ¢ possivel ter

uma nog¢ao da jogabilidade.
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3 METODOLOGIA

O trabalho abordado foi definido como uma pesquisa qualitativa com objetivo de

obter melhores métodos para auxiliar no ensino de conceitos da educagao financeira através

de um jogo.

COmo.:

1.

3.1 MATERIAIS

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas ferramentas de software, tais

Figma: O Figma ¢ uma ferramenta de design de interface de usudrio (UI) e
experiéncia do usuario (UX) que se destacou por ser baseada na web e colaborativa.
Ele ¢ frequentemente utilizado para o design de aplicativos modveis, sites e outros
produtos digitais. O Figma permite que equipes de designers trabalhem em projetos
simultaneamente, facilitando a colaboragdo em tempo real. Além disso, ele oferece
recursos avancados de prototipagem e fluxo de trabalho eficiente, tornando-o uma
escolha popular para profissionais de design de interface e UX (FIGMA, 2023). A
interface do usudrio (UI) e a experiéncia do usudrio (UX) do jogo também foram
projetadas no Figma. Sendo uma ferramenta baseada na web com capacidade de

colaboragdo, foi desenvolvido wireframes, esbocos de tela e prototipos interativos do

jogo.

Coreldraw: O Core]DRAW ¢ uma poderosa ferramenta de design grafico amplamente
utilizada por profissionais de design, ilustra¢do e editoragdo. Este software permite a
criacdo de graficos vetoriais de alta qualidade, sendo uma escolha popular para a
elaboragdo de logotipos, ilustragdes, design de layouts de impressao e muito mais. Sua
versatilidade e ampla gama de recursos, como edi¢do de imagens, tipografia avancada
e ferramentas de vetorizagdo, fazem do CorelDRAW uma escolha confiavel para
aqueles que desejam produzir trabalhos graficos profissionais (COREL, 2023). O
CorelDRAW foi fundamental na criagdo de varios elementos graficos, incluindo
logotipos, ilustragdes e outros. Foi 1til na criagdo de personagens, cenarios € outros
elementos de interface devido a sua precisdo e qualidade de saida. O CoreDRAW

também foi usado para edicao de imagem e tipografia.

Game Maker Studio 2: O GameMaker Studio 2 ¢ uma plataforma de

desenvolvimento de jogos que permite criar jogos 2D e 3D. Este software ¢
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amplamente utilizado por desenvolvedores de jogos independentes e aspirantes a
designers de jogos devido a sua facilidade de uso e poderosa funcionalidade. O
GameMaker Studio 2 oferece um ambiente de desenvolvimento intuitivo, com
ferramentas visuais para criagdo de jogos, além de suporte para programacao
avancada. Ele ¢ uma escolha popular para desenvolvedores que desejam criar jogos
para varias plataformas, incluindo Windows, macOS, iOS, Android e muito mais.
(YOYO GAMES LTD, 2023). O GameMaker Studio 2 foi a principal ferramenta
utilizada para o desenvolvimento do jogo. Com sua capacidade de criar jogos 2D e
3D, o software permitiu que a equipe implementasse mecanicas de jogo, logica de
programacgdo e elementos interativos. O ambiente de desenvolvimento intuitivo do
GameMaker Studio 2 facilitou a criacdo de diferentes niveis, personagens e sistemas

de jogo.
3.2 METopos

O processo de desenvolvimento do jogo consistiu em 6 etapas distintas, como mostra

a Figura 5 a seguir.

Figura 5: Etapas de desenvolvimento.
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No processo mostrado na Figura 5, foram definidas 6 etapas, que serdo detalhadas a

1 - Concepcio: Nesta etapa foi feita a definig¢do inicial dos elementos do jogo, como
a historia, controles, arte visual, regras e objetivos. Esta fase envolveu um estudo
detalhado sobre a aparéncia dos personagens e cenarios, a forma como eles se
relacionam e evoluem no jogo, e outros aspectos relevantes, assim possibilitando a
criacdo do protdtipo na etapa seguinte.

2 - Prototipacao: Durante a etapa de prototipagdo, foram criados diversos modelos
de interface grafica de usudrio usando a ferramenta Figma. Foram feitas diversas
iteracdes no design para chegar a um modelo final que atendesse as necessidades
pedagbgicas e de entretenimento do jogo. Foram desenvolvidos protétipos de baixa
fidelidade, para testar diferentes hipoteses de design. Essa etapa foi fundamental para
garantir que o jogo fosse desenvolvido de forma eficiente e que atendesse as
necessidades do publico-alvo.

3 - Desenvolvimento: Seguindo as defini¢des do protdtipo foi utilizada a ferramenta
Unity para criar o ambiente virtual e programar a jogabilidade. Foram adicionados
objetos 2D, personagens e cenarios, todos modelados previamente na etapa de
design. A programacdo foi realizada utilizando a linguagem C# para definir as
mecanicas de jogo, como a movimentagdo dos personagens, interacdo com objetos e
o sistema de pontuagdo. Foram criados também efeitos sonoros e trilha sonora para
tornar a experiéncia do jogador mais imersiva.

4 - Testes: Na etapa de testes, foi executada uma série de testes no jogo para garantir
que ele estivesse funcionando corretamente e atendendo aos objetivos estabelecidos.
Foram realizados testes de usabilidade para avaliar a experiéncia do usuario e
identificar possiveis problemas de navegacdo ou compreensdo do jogo. Também
foram realizados testes de funcionalidade para verificar se todas as mecanicas do
jogo estavam funcionando conforme o planejado. Foram corrigidos os problemas
identificados nos testes e realizados novos testes até que o jogo estivesse pronto para
ser langado.

5 - Correcao de erros: Nesta etapa foi feito o trabalho de identificar e solucionar
cada um dos problemas, a fim de garantir que o jogo estivesse funcionando

perfeitamente antes de seu lancamento. Cada erro foi abordado individualmente e,
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apods vdrias iteracdes de corregdes, a equipe se certificou de que o jogo estava livre
de erros e pronto para ser langado.

6 - Conclusao: Foi feita uma ultima verificacdo em relacdo a bugs, otimizagao e
ajustes na jogabilidade para garantir a melhor experiéncia possivel ao jogador.

Depois disso, o jogo foi finalmente langado para o publico alvo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

FinanceJourney: A Jornada Financeira ¢ uma maneira envolvente e interativa de
apoiar o ensino da educagdo financeira de uma forma que os jogadores possam aplicar no
mundo real. A partir dessas bases tedricas, deu-se inicio a fase de ideagdo, na qual foram
exploradas diversas ideias e conceitos para o jogo. Foram consideradas diferentes abordagens
para transmitir os conceitos de educagdo financeira de forma interativa e envolvente, levando
em conta a experiéncia do usuario e os objetivos educacionais do projeto.

Na jornada do desenvolvimento do projeto, a etapa de concepcao foi um marco crucial
na defini¢cdo das bases e diretrizes para a criacdao do jogo educativo. Neste contexto, a decisdao
estratégica de que o jogo se manifesta como um Role-Playing Game (RPG) provou ser
fundamental, permitindo uma abordagem tnica para a transmissdo de conceitos financeiros
complexos de uma maneira envolvente e acessivel. Além disso, a escolha de nomear o jogo
“FinanceJourney” representa a esséncia do projeto, enfatizando a jornada educacional que os
jogadores empreenderdao enquanto aprimoram suas habilidades financeiras.

Adicionalmente, como parte do processo de concepcao, foi decidido que o jogo
FinanceJourney seria desenvolvido especificamente para plataformas Windows. O jogo ¢
voltado para criangas e adolescentes, auxiliando no aprendizado de educagdo financeira de
forma pratica e divertida. Contudo, ¢ indicado que os conceitos abordados no jogo sejam
previamente estudados com a orientacdo de um educador, para que o jogo possa servir como
uma ferramenta complementar e reforcadora do ensino.

Com base nas ideias geradas, foram elaborados esbogos e wireframes preliminares
utilizando a ferramenta CoreIDRAW para visualizar a estrutura e o fluxo do jogo, que ¢

mostrado na figura 6 a seguir.
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Figura 6: Prototipagao.
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Fonte: elaborado pelo autor (2024).

Este processo de concepcdo foi guiado por principios de design centrado no usuario e
pedagogia ativa, visando criar uma experiéncia de aprendizagem imersiva e impactante para
os jogadores, a0 mesmo tempo em que promove a compreensao e o dominio dos conceitos de

educagao financeira.

O website para a disponibilizagcdo do jogo foi desenvolvido utilizando HTML e CSS
para personalizacdo da aparéncia da pagina. A arte da pagina segue o conceito de pixel art,
similar ao design do jogo. Para facilitar o acesso ao site, o link utilizado ¢

“www.site-financejourney.vercel.app”.

O jogo ¢ composto por trés fases distintas, cada uma projetada para abordar aspectos
especificos da educagdo financeira. Essa abordagem estruturada permitird uma progressao
logica e aprofundada do aprendizado, garantindo que os jogadores desenvolvam um conjunto
abrangente de habilidades financeiras a medida que avangam pelo jogo. Na se¢do a seguir,
serdo detalhadas as trés fases concebidas para o FinanceJourney, destacando as principais

caracteristicas e desafios.
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4.1 FASE 1: INVESTIMENTO E CRESCIMENTO FINANCEIRO

O jogador comega em uma cidade ficticia chamada "Startville". Sua missao é ajudar
os habitantes locais a investir seu dinheiro sabiamente e fazer com que a cidade cres¢a
financeiramente. O jogador encontrara personagens que precisam de orientagdo financeira, e
tera que tomar decisdes sobre onde investir seu dinheiro. Isso inclui a escolha de agdes,
iméveis e outros veiculos de investimento. Essa fase tem como objetivos educacionais ensinar
os conceitos basicos de investimentos, como a¢des, imoveis e titulos, mostrar os riscos e
beneficios associados a diferentes tipos de investimentos além de destacar a importancia da
diversificacdo de portfolio de investimentos. A figura 7 a seguir mostra o visual do primeiro

mapa do jogo.

Figura 7: Startville.

4.2 FasE 2: IMPOSTOS E PLANEJAMENTO TRIBUTARIO
O jogador avanca para a cidade "Taxville", onde os cidaddos estdo sobrecarregados

com impostos. O jogador deve ajudar a comunidade a entender como funcionam os impostos,
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como reduzir suas obrigagdes fiscais legitimas e como planejar seu orcamento de acordo com
as obrigacdes fiscais. Essa fase tem como objetivos educacionais ensinar os diferentes tipos
de impostos, como imposto de renda, imposto sobre vendas, etc. Demonstrar estratégias legais
para reduzir a carga tributaria, como dedugdes fiscais e créditos fiscais. Destacar a
importancia do planejamento tributario para maximizar o patrimonio liquido. A figura 8 a

seguir mostra o visual do segundo mapa do jogo.

Figura 8: Taxville.

4.3 FaSE 3: FINaNCAS PESs0AIS E DiviDas

Na tltima fase, o jogador chega a cidade "Debtville", onde os habitantes estdo lutando
contra dividas esmagadoras. O jogador ajudard os personagens a entender como gerenciar
dividas, criar um or¢amento, economizar ¢ planejar o futuro financeiro.Essa fase tem como
objetivos educacionais ensinar os conceitos de or¢amento pessoal e controle de despesas.
Mostrar como reduzir dividas e evitar o ciclo de endividamento. Promover o conceito de

economizar e investir para o futuro. A figura 9 a seguir mostra o visual do Gltimo mapa.
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Figura 9: Debitville.

i &bitG\lllle

d"l Il\

4.4 ELEMENTOS DO JOGO:

O desenvolvimento de um jogo educativo como o FinanceJourney requer uma
cuidadosa consideracdo dos elementos de jogo que ndo apenas entretém, mas também
educam. Os elementos do jogo sdo componentes cruciais que determinam a jogabilidade, a
imersdo e a capacidade do jogo de transmitir conhecimentos financeiros aos jogadores. Esses
elementos incluem personagens, mecanicas de jogo, ambientes, objetivos e desafios, todos
projetados para criar uma experiéncia envolvente e educativa. No FinanceJourney, cada
elemento ¢ desenvolvido com a finalidade de facilitar a compreensao de conceitos financeiros
complexos de uma forma ludica e acessivel.

A interacdo entre os diversos elementos do jogo ¢ fundamental para manter os
jogadores engajados e motivados a aprender. As mecanicas de jogo, como sistemas de
pontuacdo e recompensas, sdo desenhadas para incentivar a pratica de habilidades financeiras
através de desafios progressivos. Os ambientes virtuais refletem cenarios do cotidiano
financeiro, como mercados e bancos, permitindo que os jogadores apliquem o que
aprenderam em contextos realistas. A combinagdo destes elementos resulta em um jogo que ¢

ndo apenas divertido, mas também uma ferramenta poderosa para a educagdo financeira.

Tela de instrucdes: A tela de instrugdes do ¢ uma opgao essencial disponivel no menu
inicial do jogo, garantindo que os jogadores possam acessar as diretrizes € comandos
fundamentais do jogo. Localizada de forma facil no menu, esta secdo ¢ projetada para ser

intuitiva e acessivel, proporcionando uma experiéncia inicial fluida e sem frustragdes. Através
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desta tela, os jogadores recebem uma visdo detalhada de como interagir com o jogo,
abrangendo desde os controles basicos até as mecanicas especificas de jogo como ¢ mostrado

na Figura 10 a seguir.

Figura 10: Tela de instrugdes.

GFinancejourney

Instrucdes de Jogo:

Movimente seu personagem usando as teclas W, A, S, D.

Para interagir com os personagens do jogo, pressione a tecla F

Cada mapa tem 5 pessoas precisando de sua ajuda, cada pessoa
que vocé ajudar te da 5 pontos.

Ao completar 20 pontos vocé pode ir para préxima fase se aproximando
da porta que surge na parte superior do mapa.

Vocé s6 pode errar uma pergunta por mapa. Se errar mais de uma,
terd que reiniciar o mapa pressionando a tecla ESC.

Voltar

Ao selecionar a tela de instrucdes, os jogadores encontram explicacdes claras sobre os
comandos de movimentacdo, como utilizar as teclas "W", "A", "S", "D" para navegar pelo
ambiente do jogo e interagir com NPCs (personagens ndo jogaveis) pressionando a tecla "F".
A tela também detalha como o sistema de pontuagdo funciona, explica regras e como passar

de fase ao chegar na pontuacgao correta.

Personagens: O jogo conta com um personagem jogavel e cinco personagens nao
jogaveis (NPCs) em cada mapa. O personagem principal tem o papel de uma pessoa que

entende de educagdo financeira e que vai ajudar uma cidade que precisa aprender sobre
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determinado assunto da educacdo financeira. A figura 11 a seguir mostra a representagao

grafica do personagem principal.

Figura 11: Sprite personagem principal.

Personagens Nao Jogaveis (NPCs): Habitantes das cidades que precisam de ajuda
financeira. Cada um deles tem uma um duvida onde o jogador pode responder interagindo ao
se aproximar e pressionar a tecla "F" para iniciar o didlogo. A figura 12 a seguir mostra a

representacdo grafica de um dos NPCs.

Figura 12: Sprite npcl.
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Tarefas: No FinanceJourney, os jogadores t€ém a missdo de explorar um mapa em
busca de moradores que precisam de ajuda. Esta dindmica ¢ central para a experiéncia do
jogo, pois ndo s6 engaja os jogadores na narrativa, mas também os educa em conceitos
financeiros importantes através da interagdo com NPCs (personagens ndo jogaveis).

Ao encontrar um morador no mapa, o jogador pode iniciar uma interagdo
pressionando a tecla F. Isso ativa um didlogo onde o morador apresenta uma questao
relacionada a um conceito financeiro. Cada questdo ¢ acompanhada por trés alternativas de
resposta, das quais o jogador deve escolher a correta. Esta mecanica de perguntas e respostas
¢ projetada para testar e reforcar o conhecimento financeiro do jogador de maneira interativa e

envolvente. A figura 13 mostra um exemplo de interagdo com NPC no jogo.

Figura 13: Interagdo com NPC.

Qual é a principal diferenca entre uma poupanca e
um investimento?

Poupanca s6 pode ser usada para comprar coisas, enguanto
investimento é apenas para pagar dividas.

Poupanca é dinheiro que nunca pode ser retirado, enquanto
investimento pode ser retirado a qualquer momento

Poupanca é dinheiro guardado para emergéncias, enquanto

investimento é dinheiro aplicado para crescer no futuro
AN A A A AN A A ANAAANA AN AN AN

Exemplo de pergunta do mapa Startville:

O que significa diversificar seus investimentos?

1.Colocar todo o seu dinheiro em um Unico lugar.

2.Guardar todo o seu dinheiro em casa.

3.Distribuir seu dinheiro em diferentes tipos de investimentos para reduzir os riscos. (Correta)

Esta pergunta ensina a importancia de ndo concentrar todos os recursos financeiros em
um unico tipo de investimento. Diversificar os investimentos ajuda a reduzir os riscos, pois se
um investimento ndo performar bem, outros podem compensar as perdas.

Exemplo de pergunta do mapa Taxville:
O que ¢ um imposto sobre a renda?



36

1.Um imposto que pagamos com base no quanto ganhamos de salario ou outros rendimentos.
(Correta)

2.Um imposto que pagamos quando compramos algo.

3.Um imposto que pagamos para usar o transporte publico.

Essa pergunta ensina que o imposto sobre a renda € uma taxa que pagamos ao governo
com base na nossa renda total. Isso inclui saldrios, ganhos de investimentos, entre outros. A
compreensdo desse conceito ¢ fundamental para entender as obrigacgdes fiscais pessoais.

Exemplo de pergunta do mapa Debitville:

O que ¢ uma taxa de juros?

1.Um valor adicional que vocé recebe quando guarda dinheiro em casa.

2.Um valor adicional que vocé€ paga ao emprestar dinheiro ou um valor extra que vocé ganha
ao investir dinheiro. (Correta)

3.0 valor exato do que vocé paga por qualquer compra.

Essa pergunta ensina sobre o conceito de taxa de juros, que ¢ o custo do dinheiro ao
tomar emprestado ou o retorno recebido ao investir dinheiro. Compreender as taxas de juros
ajuda na tomada de decisdes financeiras, como empréstimos, investimentos ¢ economia
pessoal.

Recompensas e Conquistas: O jogador ¢ recompensado com pontos ao acertar a
alternativa da questdo. Cada fase contém 5 moradores precisando de ajuda e cada resposta
correta o jogador ganha 5 pontos. S6 € permitido errar uma questdo, caso o jogador erre mais
de uma um aviso ¢ exibido informado que deve reiniciar a fase. Ao chegar em 20 pontos de
cada mapa ¢ exibido um aviso sonoro e visual informando que o jogador atingiu a pontuacao

para passar para proxima fase, como mostra a figura 14 a seguir.
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Figura 14: Pontuag@o atingida.

Vocé pode passar
para proxima fase!

Va até a porta na parte de cima
da cidade ou termine de ajudar
os moradores.

Metodologia Educacional: Durante o desenvolvimento do jogo, uma das principais
énfases foi a incorporagdo de informagdes financeiras significativas e dicas educacionais
estratégicas. Cada fase do jogo inicia com uma tela de introdugdo que reforga os conceitos
financeiros centrais a serem explorados. Essa tela ndo apenas fornece uma visdo geral dos
temas abordados na fase, mas também prepara os jogadores para os desafios que enfrentardo.

As dicas educacionais sdo apresentadas de forma proativa antes de iniciar cada fase.
Elas sdo projetadas para oferecer insights valiosos sobre os conceitos financeiros
fundamentais que serdo explorados durante a jogabilidade. Por exemplo, antes de iniciar a
fase no mapa Startville, os jogadores recebem dicas educacionais sobre a importancia da
diversificacdo de investimentos e como essa pratica pode mitigar riscos financeiros. A figura
15 do jogo, mostrando a introdu¢do do mapa Startville, exemplifica visualmente como esses

conceitos sdo apresentados aos jogadores.

Figura 15: Introdugdo Startville.

StartG\/ille

Bem-vindo a Startville, onde vocé vai aprender a fazer seu dinheiro
Cr er de forma inteligente e divertida! Aqui, vocé descobrira diferentes
tipos de investimentos:

Acodes: Tornarse dono de uma pequena parte de uma grande empresa
e ganhar com os lucros.

Fundos de Investimento: Juntar dinheiro com amigos para investir
em algo grande, sob a gestdo de um especialista.

Titulos Publicos: Emprestar dinheiro ao governo e receber juros em
troca.

Também aprendera sobre a diversifi 0, que é distribuir seu dinheiro em
diferentes investimentos X z 5, € planejamento de
investimentos, que é pensar em onde vocé quer chegar e como seu
dinheiro pode ajuda-lo a alcan¢ar seus sonhos.

ALAA AR A A A A A Continuar
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4.5 DESENVOLVIMENTO DO JOGO:
Na fase de desenvolvimento do jogo, foram seguidas as seguintes etapas:

o Definicio dos Personagens e Movimenta¢do: A primeira etapa do
desenvolvimento envolveu a criacdo e defini¢do dos personagens do jogo.
Inicialmente, foram estabelecidas as mecanicas de movimentagdo do
personagem principal, utilizando as teclas "W", "A", "S", "D" para permitir o
controle facil e intuitivo pelo jogador, a figura 16 a seguir mostra um trecho do

codigo de movimentagao.

Figura 16: Trecho do coédigo de movimentagao.

obj_personagem: Events

Step

direita = keyboard_check(ord("D"));
esquerda = keyboard_check(ord("A"));
cima = keyboard_check(ord("w"));
baixo = keyboard_check(ord("s")):;

Essa configuracdo basica de controle ¢ essencial para garantir que os jogadores
possam se movimentar livremente pelo ambiente do jogo. Foi definido também
que quando o personagem entrar em contato com qualquer objeto do grupo de
colisores (casas, construcdes, jardins, npcs), que ele ndo possa seguir e tenha
que desviar. Com a mecanica de movimentacdo configurada foi possivel
também definir a mudanga de sprites de acordo com a direcdo que o jogador
estd movendo o personagem, deixando assim a aparéncia do personagem mais
intuitiva. A sprite padrao quando o jogador estd parado ¢ a apresentada na

Figura 11 vista anteriormente.

e Distribuicdo das Sprites nos Mapas: Apds a definicdo da movimentagdo do
personagem, a etapa de distribui¢do das sprites nos mapas foi realizada com
um foco técnico preciso. Cada sprite, que representa elementos como casas,
jardins e outros objetos decorativos, foi cuidadosamente posicionada no

ambiente do jogo.
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Essas sprites desempenham duas fungdes principais: estética e
funcional. Esteticamente, elas contribuem para a criagdo de um ambiente
visualmente atraente e coerente, essencial para a imersdo do jogador.
Funcionalmente, as sprites foram configuradas como colisores. Isso significa
que cada uma delas possui uma area de colisdo definida, tornando-se um

obstaculo virtual no jogo.

A configuracao detalhada das sprites como colisores € crucial para a
jogabilidade, pois impede que o personagem atravesse esses objetos sem
interacdo. Isso obriga os jogadores a navegar habilmente pelo ambiente,
adicionando um componente estratégico ao gameplay. Além disso, essa
abordagem contribui para a criagdo de um ambiente de jogo mais realista e
desafiador, onde os obstaculos visuais correspondem diretamente aos desafios

enfrentados pelos jogadores.

Em resumo, a distribui¢do das sprites como colisores nao apenas
melhora a estética e a imersao do jogo, mas também enriquece a experiéncia de
jogo ao integrar elementos visuais com funcionalidades interativas que

promovem um gameplay envolvente e educativo.

Posicionamento dos NPCs: Apds a definigdo dos mapas e da configuragao
dos colisores, a fase de posicionamento dos NPCs envolveu um processo
técnico detalhado para garantir uma experiéncia de jogo fluida e envolvente.
Primeiramente, cada NPC foi atribuido a um local estratégico no mapa,
levando em consideragdo aspectos como a narrativa do jogo, os desafios a

serem enfrentados pelos jogadores e a progressao da historia.

Para realizar esse posicionamento, foram considerados diversos fatores,
como a acessibilidade dos NPCs aos jogadores, a distribui¢do equilibrada ao
longo do mapa e a proximidade com os eventos ou desafios especificos que os
NPCs estariam relacionados. Além disso, a localizacdo dos NPCs foi planejada
de modo a incentivar a exploragdo do ambiente pelos jogadores, promovendo
interagdes significativas que contribuem para o desenvolvimento da trama e o

ensino de conceitos educativos.
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e Criacao do Banco de Questdes e Funcao de Dialogo: A criagdo do banco de
questdes e da funcao de didlogo no jogo envolveu uma série de passos técnicos
para garantir uma integragdo eficiente da componente educacional e uma
interagdo fluida entre os jogadores e os NPCs. Inicialmente, um banco de
questdes foi desenvolvido utilizando um documento de script, onde cada
questdo foi cuidadosamente formulada para abordar conceitos especificos de
educacdo financeira. Cada questdo foi associada a um NPC especifico, com o
objetivo de proporcionar uma experiéncia educativa personalizada e relevante

para os jogadores, a figura 17 a seguir mostra um trecho do banco de questdes.

Figura 17: Aproximagdo NPC.

*ScriptsTextos.gml

function scr_textos(){
switch npc

ext("npcl", "Estou com uma ddvida, pode me ajudar?")

ext("npcl”,"0 que é um investimento?")

lgo que compramos para usar todos os di: spostal”, 0)
("Algo que compramos com a intencao de que valor aumente ao longo do tempo", "resposta2", 1)
("Algo que compramos e vendemos no mesmo dia", "resposta3", 0)

d_text("npc2","0la, vocé pode me ajudar?")
d_text("npc2","Qual € a principal di a entre uma poupanca € um investimento?")

oupanga € dinheiro guardado para € enquanto investimento é dinheiro aplicado para cres no fut
oupanca € dinheiro que nunca pode ser r do, enquanto investimento pode ser retirado a qualque al
oupanga s6 pode ser usada para comprar s, enquanto investimento é apenas para pagar dividas."

d_text("npc3","Preciso que me tire uma ddvida")
ext("npc3","0 que significa diversificar s investimentos?")
olocar todo o seu dinheiro em um ico lug
uardar todo o seu dinheiro em casa", "resp
_op("Distribuir seu dinheiro em diferentes tipos d

No processo de implementagdo da funcdo de didlogo, foi criado um
sistema que verifica a proximidade do personagem ao NPC no jogo. Isso foi
realizado utilizando técnicas de programagao que detectam a distancia entre o
personagem controlado pelo jogador e o NPC mais proximo. Ao pressionar
uma tecla designada, como a tecla F, o sistema de didlogo ¢ ativado, iniciando

assim a interacdo entre o jogador e 0 NPC como mostra a figura 18 a seguir.
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Figura 18: Aproximagdo NPC.

A funcdo de didlogo foi projetada para ser dindmica e responsiva,
oferecendo feedback imediato e relevante com base nas respostas do jogador as
questdes apresentadas pelos NPCs. Essas interagdes ndo apenas fornecem
informagdes educativas cruciais, mas também guiam o jogador através do
desafios do jogo, contribuindo para uma experiéncia de aprendizado integrada

e imersiva.

Desenvolvimento do Sistema de Pontuacio: O desenvolvimento do sistema
de pontuacdo no jogo FinanceJourney foi crucial para proporcionar uma
experiéncia motivadora e recompensadora aos jogadores, além de promover o
progresso na narrativa do jogo. Inicialmente, o sistema foi concebido com o
objetivo claro de manter os jogadores engajados ao longo das fases e oferecer

um senso tangivel de evolugao.

A pontuagdo foi posicionada de forma estratégica no canto superior
esquerdo da tela, onde permanece visivel durante toda a jogabilidade. Essa
decisdo de design foi tomada para que os jogadores pudessem monitorar seu
progresso e se manterem motivados ao longo de cada fase do jogo. Na Figura

19 a seguir mostra o posicionamento da pontuacao do jogador.
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Figura 19: Pontuagio.

Pontuacio: 10 S

<

Para implementar o sistema de pontuacdo, foram definidos critérios
especificos para atribuir pontos aos jogadores conforme completavam tarefas e
respondiam corretamente as questdes apresentadas pelos NPCs. Ao acumular
20 pontos, uma sprite de uma porta ¢ ativada no jogo, servindo como um
marco visual que indica a possibilidade de avanco para a proxima fase. Essa
abordagem estruturada permitiu aos jogadores estabelecer metas claras e

entender seu progresso de forma intuitiva.

Além da implementacdo do sistema de pontuacdo em si, foram
integrados feedbacks visuais e sonoros para enriquecer a experiéncia do
usudrio. Apos responder corretamente a uma questdo, uma estrela aparece
visualmente na tela, acompanhada de um som de confirmacdo positiva,
reforcando assim a realizagdo do jogador. Por outro lado, ao errar uma questao,
um icone de "x" ¢ exibido na tela, acompanhado de um feedback sonoro
indicando a resposta incorreta. A Figura 20 a seguir mostra as sprites de

feedback visual de acerto e erro.
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Figura 20: Feedback acerto e erro.

Esses elementos visuais e auditivos ndo apenas incentivam o0s
jogadores a continuar aprendendo e progredindo, mas também oferecem um

feedback imediato e claro sobre seu desempenho.

Em resumo, o sistema de pontuacdo desenvolvido no jogo
FinanceJourney nao apenas estimulou o engajamento continuo dos jogadores,
mas também proporcionou uma estrutura clara de progressao e recompensa
dentro do jogo. A integracdo de feedbacks visuais e sonoros contribuiu
significativamente para uma experiéncia de usudrio mais envolvente e
gratificante, fortalecendo assim a experiéncia de aprendizado e interagdo com

os conceitos de educagdo financeira abordados no jogo.

Implementacido da Transicio de Fases: A implementa¢do da transicdo de
fases no jogo foi uma etapa crucial para proporcionar uma experiéncia fluida e
continua aos jogadores. Ao se aproximar da sprite da porta ao final de cada
fase, o personagem ¢ automaticamente transportado para a proxima etapa do
jogo. Esse processo foi cuidadosamente programado para assegurar que a
transicdo ocorresse de maneira suave e sem interrupgdes visiveis,
proporcionando uma experiéncia imersiva para os jogadores. A figura 21 a

seguir mostra a sprite da porta no final de um mapa.
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Figura 21: Sprite porta.

A sprite da porta foi projetada com o objetivo especifico de indicar
claramente ao jogador o ponto de transicdo entre as fases. Essa abordagem
visual facilita a navegacdo e orientagdo dentro do jogo, permitindo que os
jogadores saibam intuitivamente para onde devem se dirigir para avangar na

jornada educativa proposta pelo jogo.

Ao todo o jogo conta com 9 rooms (salas ou fases), sendo 3 jogéaveis e
6 estaticas como menu, tela de instrugdes e tela final. As rooms seguem uma
ordem de transi¢do fazendo com que o jogador siga uma ordem logica como

mostra a Figura 22 a seguir.
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Figura 22: Ordem rooms.

Room Manager

Room Order

Q
A B venu

Ea Intro_startville
EE] Startville

EE] Intro_taxville

EE] Taxville

Ea Intro_debitville
(B Dpebitville
EE] Fim

EE] Instrucoes

Portanto, a implementagdo eficaz da transicado de fases nao apenas
garantiu uma jogabilidade fluida e sem interrupgdes, mas também contribuiu
significativamente para a progressdo estruturada e educativa do jogo,
oferecendo aos jogadores uma experiéncia rica em aprendizado e desafios

financeiros.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A auséncia de educagdo financeira nas etapas iniciais da formagdo educacional das
criancas pode resultar em problemas financeiros sérios no futuro, como endividamento
excessivo e ma gestdo de recursos. Este problema é agravado pela abordagem muitas vezes
teorica e pouco atrativa da educacdo financeira nas escolas. Assim, a introdu¢do de métodos
mais dindmicos e envolventes, como os serious games, pode desempenhar um papel crucial
na melhoria da compreensao e na preparagdo das criangas para desafios financeiros do mundo
real.

Os serious games tém sido reconhecidos como uma ferramenta eficaz para ensinar
conceitos complexos de forma acessivel e envolvente. Ao combinar elementos de jogos com
objetivos educacionais claros, ¢ possivel aumentar o engajamento dos estudantes ¢ melhorar a
reten¢do de conhecimento. No contexto deste projeto, o jogo foi desenvolvido com o objetivo
especifico de auxiliar no ensino de educacdo financeira para criancas e adolescentes.
Utilizando-se de uma abordagem de Role-Playing Game (RPG), o jogo oferece uma
plataforma interativa onde os jogadores podem aprender sobre investimentos, impostos,
finangas pessoais e dividas de maneira pratica e divertida.

A concepcao do jogo envolveu a utilizagdo de ferramentas modernas e adequadas ao
desenvolvimento de jogos educativos. Foi adotada uma abordagem baseada em pixel art para
a estética do jogo, refletindo um design visual que ¢ ao mesmo tempo nostalgico e atraente
para o publico infanto-juvenil. Além disso, a implementa¢do do jogo para plataformas
Windows visa maximizar o acesso e a utilidade do jogo, permitindo que ele seja facilmente
integrado em ambientes educacionais € domésticos.

Durante o desenvolvimento do projeto, uma das principais dificuldades enfrentadas foi
garantir que os NPCs aparecessem em uma ordem especifica, a medida que o jogador fosse
respondendo as questdes. Esse problema foi resolvido posicionando os NPCs em locais
estratégicos e desativando-os no inicio de cada mapa. Quando o jogador terminava a interagao
com o primeiro NPC, o proximo era ativado, garantindo assim uma progressdao logica e
estruturada no jogo. No meio do projeto, houve uma mudanca na abordagem inicial: em vez
de utilizar uma seta para indicar a localizagao dos NPCs, optou-se por permitir que o jogador
explorasse o mapa. Isso foi feito para incentivar a exploracdao, dado que o mapa nao ¢ tao
extenso.

Como resultado deste projeto, foi criado um jogo que oferece uma solugdo pratica e
acessivel para melhorar o auxilio no aprendizado dessa area crucial que ¢ a educacdo

financeira. O FinanceJourney esta agora disponivel para download no seguinte link:
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site-financejourney.vercel.app. Este jogo ndo apenas torna o aprendizado mais envolvente,
mas também promove uma maior compreensdo dos conceitos financeiros essenciais,
preparando as criangas € adolescentes para tomarem decisdes financeiras mais informadas no
futuro.

O jogo FinanceJourney representa uma inovacao significativa no campo da educacao
financeira para criangas e adolescentes. Com uma abordagem ludica e envolvente, o jogo
consegue transmitir conceitos complexos de forma simples e acessivel, promovendo um
aprendizado interativo e eficaz. A combinacdo de uma narrativa cativante com desafios
educacionais bem estruturados garante que os jogadores ndo apenas adquiram conhecimento

financeiro, mas também se divirtam no processo.

Para trabalhos futuros, varias sugestdes podem ser consideradas para ampliar e
aprimorar o projeto FinanceJourney. Primeiramente, a implementacdo de um sistema de
personalizacdo do personagem pode aumentar significativamente o envolvimento dos
jogadores. Ao permitir que os jogadores personalizem a aparéncia e os atributos de seus
personagens, 0 jogo se torna mais pessoal e atraente, incentivando um maior investimento
emocional na experiéncia de jogo.

Além disso, o desenvolvimento de um sistema de progressdo visual do personagem
pode proporcionar uma sensacdo mais tangivel de progresso e realizacdo. Ao incorporar
elementos visuais que evoluem conforme o jogador avanga no jogo, como mudangas no
vestuario ou emblemas que indicam conquistas, os jogadores podem visualizar seu
crescimento e desenvolvimento no jogo, refor¢cando o aprendizado e a motivacao.

Outra sugestdo importante ¢ a expansao da disponibilidade do jogo para mais
plataformas, como iOS e Android. Com o crescimento constante do uso de dispositivos
moveis, garantir que FinanceJourney esteja acessivel em smartphones e tablets pode
aumentar significativamente o alcance e a acessibilidade do jogo, permitindo que um publico
mais amplo se beneficie da educacgdo financeira oferecida pelo jogo.

A criacdo de mais desafios dentro do jogo também pode enriquecer a experiéncia de
aprendizado e manter os jogadores engajados por mais tempo. Adicionar novos tipos de
perguntas, missdes adicionais, e até mesmo mini-jogos relacionados a conceitos financeiros
pode proporcionar uma diversidade de experiéncias e refor¢ar ainda mais o conhecimento
adquirido.

Essas sugestdes para trabalhos futuros ndo s6 tém o potencial de melhorar a

jogabilidade e a satisfacdo do jogador, mas também podem contribuir para um ensino mais


http://site-financejourney.vercel.app
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eficaz dos conceitos de educacdo financeira, fazendo com que FinanceJourney continue a ser

uma ferramenta educativa valiosa e relevante.
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