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DinQuiz: um jogo sobre educag¢ao financeira
voltado ao publico infantil
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Resumo—Este trabalho apresenta o DinQuizz, um jogo de-
senvolvido com o propisito de ensinar, de maneira divertida,
educacio financeira e sua importéancia para criancas do ensino
fundamental. Além disso, 0 DinQUizz implementa um sistema
de perguntas (quiz) como uma forma de coletar DIN (moeda
do jogo), possibilitando também a pratica e aprendizagem de
diferentes disciplinas do ensino fundamental.

Palavras-Chave—Educacao Financeira para Criancas, Jogo
Educativo, Jogos de Sala de Aula.

I. INTRODUCAO

Fatores como a necessidade de melhor conforto no futuro,
de melhorar a qualidade de vida e a independéncia financeira
sdo pontos fundamentais para a constru¢do de uma sociedade
desenvolvida. Embora as discussdes acerca da Educagdo Fi-
nanceira no ambito da educac¢ao infantil terem se ampliado nos
ultimos tempos [1], muitos pais acreditam que dinheiro ndo
seja um assunto que deva ser tratado com as criangas, pois
este ¢ um momento de aten¢do aos estudos e as brincadeiras.

De acordo com Souza [2, p. 11], “quando o individuo tem
as finangcas em ordem, ele toma decisdes e enfrenta melhor
as adversidades. E isso ajuda nao s6 na vida financeira, mas
também nos aspectos familiares”. Desta maneira, o ensino
e a conscientizacdo sobre a educacdo financeira para as
criangas pode potencializar o processo formativo, tornando-as
individuos com maiores chances de decisdes futuras e adultos
bem sucedidos.

Em paises desenvolvidos, o ensino de educagdo financeira
para as criangas recai sobre a familia, cabendo a escola a
fun¢do de refor¢ar a formacdo [1]. Segundo Souza [2, p.
13],’no Brasil, ndo costuma estar presente no universo famil-
iar, tampouco nas escolas”. Ensinar educag¢do financeira ndo se
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resume a ensinar economizar, mas também a entender como
manusear o dinheiro em busca de um determinado objetivo.
Cabe ainda ressaltar que a sociedade brasileira traz consigo
momentos de instabilidade econdmica, com pregos flutuantes
em fung¢do da inflagdo, tracando uma caracteristica de um povo
que busca o imediatismo antes da alteracdao de precos. Neste
cendrio nacional e também mundial, refletir sobre educacdo
financeira, em todas as faixas etdrias e para todo e qualquer
publico, além de ser desafiador, € algo bastante importante
e necessario. O Ministério da Educacdo (MEC) [3], desde
2016, ja se posiciona a favor da implementacdo de educagdo
financeira nas escolas.

Diante do contexto apresentado, o jogo de perguntas e
respostas, DinQuiz, busca de forma lddica e simples colab-
orar com o processo de ensino aprendizagem em espacos
escolares ou fora deles. O jogo apresenta conceitos indiretos
de poupanga, gerenciamento e tomada de decisdes em prol
de um objetivo e planejamento futuros, além de trabalhar
conteudos disciplinares para o ensino fundamental. Este artigo
¢é constituido por cinco secdes além desta Introdugdo: (a) a
fundamentagdo tedrica, abordando a educagdo financeira e jo-
gos voltados para a educagao; (b) os trabalhos relacionados; (c)
a metodologia de desenvolvimento do jogo; (d) a apresentagdo
da dindmica e do funcionamento do DinQuiz, e, por fim, (e)
as consideracdes finais.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA
Esta secdo apresenta os conceitos basicos relacionados a
Educacgao Financeira e Jogos Educacionais.
A. Educacdo Financeira

A Educacdo Financeira (EF) é o mecanismo que busca
instrumentalizar o individuo com mecanismos capazes de de-

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020 787



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

senvolver uma percepgdo critica acerca do uso e aplicagdo do
dinheiro. Além do entendimento geral do sistema financeiro,
esses conhecimentos sdo fundamentais para subsidiar a tomada
de decisdes acertadas sobre gastos e investimentos [4].

Apesar da sua relevancia, a EF é um tema ainda pouco
discutido e difundido para a populagdo em geral. Antes
da criagdo da Estratégia Nacional de Educag@o Financeira
(ENEF) em 2010, ndo existiam a¢des governamentais diretas
para encorajar a EF. Apesar dessa expansdo, a matéria ainda
ndo consta formalmente no curriculo da maioria das escolas
do pais [4].

E importante que as bases da EF sejam apresentadas ao
individuo ainda na infincia. D’Aquino [1, p. 04] discute que “a
funcdo da educacdo financeira infantil deve ser criar as bases
para que, na vida adulta, nossos filhos possam ter uma relacio
saudavel, equilibrada e responsdvel em relacdo a dinheiro”.
Outro objetivo da EF nas primeiras idades € capacitar as
criancas a conseguir diferenciar necessidade e desejo, e a
perceber a necessidade de controlar os gastos [5].

B. Jogos Educativos

Os jogos educativos sdo ferramentas que adotam elementos
e ambientacdo tipica dos jogos para proporcionar o apren-
dizado [6]. Fernandes [7, p. 02] pontua que “os jogos podem
ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito impor-
tante é a possibilidade de constru¢do da autoconfianga. Outro
€ o incremento da motivagdo”.

No caso particular do ambiente de ensino-aprendizagem
escolar, Oliveira afirma que ““ os jogos podem ser utilizados nas
diversas disciplinas. Quebrando cercas, rompendo barreiras,
eles possibilitam uma série de inovagdes metodoldgicas” [8,
p. 76].

Além disso, Rizzo [9] discute que os jogos proporcionam o
desenvolvimento integral do individuo a medida que exigem
disciplina, atencdo, autocontrole, respeito a regras e habili-
dades perceptivas. Franciosi [10] discute, entretanto, que para
ser efetivo, o jogo educacional deve atender a critérios de
qualidade pedagégicas e técnicas, tais como objetivos bem
definidos, interface amigavel e constantes feedbacks.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta sec¢do, serdo descritos jogos que dialogam de alguma
maneira com a ferramenta proposta neste trabalho, ou seja,
que sdo voltados para a educacdo financeira de criangas.

“Boas Financas” [11] € um jogo que versa sobre os
seguintes temas: controle de orcamento, riscos decorrentes
de investimentos, valorizacdo/desvalorizagdo temporal do din-
heiro, diferenga entre compra a vista e parcelada e beneficios
de economizar. Trata-se de um jogo de tabuleiro inspirado
no cldssico ”Banco Imobilidrio” e que, portanto, deve ser
jogado por duas pessoas. A dindmica consiste, basicamente,
em comprar, alugar e vender propriedades ou acgdes. Para
ganhar uma partida, é necessario manter-se com créditos ativos
e ndo falir primeiro.
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“Finance Game” [12] € um jogo voltado para criancas
alfabetizadas, cuja dindmica apresenta tarefas administrativas e
financeiras. O principal objetivo da aplica¢do € fazer com que
o usudrio treine a tomada de decisdes, equilibrando as escolhas
dentro do contexto de jogo. A dindmica busca simular a vida
de um trabalhador em uma cidade, apresentando diferentes
areas da vida cotidiana: profissional, pessoal, educacional e
satide.

IV. METODOLOGIA

Por se tratar de um jogo digital educativo, a metodologia
escolhida para o desenvolvimento do DinQuiz foi a GAMED
(diGital educAtional gaMe dEvelopment methoDology), pro-
posta por [13]. Tal metodologia, segundo os autores, também
pode ser utilizada para a realizacdo de projetos menores,
através da reducdo de algumas etapas para a execucdo do
projeto em um periodo menor [13].

Para guiar o processo de desenvolvimento de jogos, os
autores apontam a divisdo do ciclo de vida do jogo em 4
principais etapas, que se repetem ao longo do seu desenvolvi-
mento, sendo elas: 1) game design; 2) game software design;
3) implementagao e disponibilizacdo do jogo e 4) aprendizado
baseado em jogos e avaliacdo.

A execugdo da primeira fase se deu através de discussdes
realizadas em uma disciplina de Informatica na Educacio,
na qual foi solicitada a criacdo de um jogo educativo. Para
a idealizacdo do jogo e documentagdo de suas principais
caracteristicas e elementos essenciais, foi criado um Game

Canvas (Fig. 1).
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Fomentar praticas de assisténcia as pessoas
necessitadas.

Ensinar a aplicar o dinheiro de forma correta.

Fig. 1. Canvas do jogo

J4 para a segunda fase, foram escolhidos os principais
requisitos que compdem o jogo, além da engine Godot com a
utilizacdo do GDScript para a criagdo da légica do jogo.

A etapa de implementagdo do jogo foi realizada através
da metodologia de desenvolvimento dgil XP. [14] aponta
que tal metodologia € possivelmente uma das mais utilizadas
para desenvolvimento agil, na qual o software é desenvolvido
interativamente através de releases. Cada release engloba um
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conjunto de user stories (requisitos) que serdo implementados,
testados e acoplados ao sistema. Desta maneira, para o de-
senvolvimento do DinQuiz, cada release durava o periodo de
uma semana, sendo apresentados os seus resultados durante
o encontro semanal da disciplina. A realiza¢do dos testes e
validacdo de cada release se dava através de um executdvel
que continha o jogo.

Por fim, ap6s desenvolvidas algumas interacdes do jogo, sua
apresentacdo e avaliacdo foram realizadas para/pelo grupo dis-
cente da disciplina, do Curso de Engenharia de Computacao,
processo que contribuiu para a sua constru¢do e possiveis
melhorias de implementagdo. O jogo foi também apresentado
a criancas de uma escola publica da cidade de Feira de
Santana, nesta fase inicial, para ndo s6 conversar sobre a
educagdo financeira, como também para levantar as primeiras
impressdes, sugestdes e indica¢des de melhorias.

V. DINQuUIZ

A proposta do jogo € ensinar educacdo financeira para
criancas através de um sistema de tomada de decisdes. As
decisdes tomadas através do jogo fazem com que o jogador
acumule riquezas (DIN) ou inicie um processo de gastos até
zerar os DINGs.

Na pdgina inicial, Fig. 2, sdo apresentados ao jogador alguns
conceitos sobre economia e também as principais agdes do
jogo que podem ser realizadas com o DIN (Fig 3), sendo estas
poupar, consumir e aplicar.

sobre

Agora, vamos aprender um p

1- A opedo de Poupar quer dizer que vocé iniciard o jogo.
Voce ferd que acertar algumas questdes para conseguir poupar.
2 - Na opcdo de Consumir, Vocé podera perceber o quanto suas escollias poderao (e fazer economizar.
3 - Na opcdo Aplicar, vocé aprendera que se aplicar um valor por aiguns meses seu DIN poderd aumentar.

0T o
2w e
[ Seguir |

'VAMOS GANHAR UNS DIN!
Fig. 2. Tela inicial

A acdo de poupar leva o jogador a uma tela de perguntas,
na qual ele poderd ser recompensado de acordo com suas
respostas. Ja opc¢do de consumir ird guid-lo para a loja, onde o
mesmo poderd gastar seus DINs. Por fim, na op¢ao de aplicar,
ele poderd escolher o tempo em que ird aplicar o dinheiro.

A ideia por trds das acdes presentes na Fig. 3 é mostrar
formas de utilizacdo do DIN. Desta maneira, a crianga podera
desenvolver uma consciéncia de como a escolha destas deter-
minadas acdes afeta as suas economias.

No inicio do jogo, o usudrio recebe um total de 50 Dins
(Fig. 4), sendo convidado a aplicar o dinheiro por um periodo
de tempo, fazendo-o render, ou a avangar para a execugdo de
outras tarefas, como por exemplo o consumo (de bens) ou
a conquista de mais moedas através do seu desenvolvimento
em um jogo de perguntas voltado para diferentes contetdos
escolares (Fig. 5).
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Fig. 3. Opgdes de uso do DIN

Aplicar

Neste momento, vocé acabou de receber 50 DINS.
Quer saber um pouco sobre aplicacao do dinheiro?
Escolha uma das opcoes abaixo e veja

as nossas orientacoes e os resultados de sua acao.

Nao
aplicar

) Aplicar Aplicar

_‘ 2meses 5 meses

Fig. 4. Prospeccio de aplicacdo do Din ao final do jogo.

Como exemplo de pergunta, a Fig. 5 apresenta uma situagao
problema para a resolu¢do de uma operagdo matemdtica de
soma. Desta maneira, o jogo ndo se limita apenas ao ensino
da educagdo financeira como também o ensino de conteidos
da educacdo infantil, através de uma maneira mais lidica para
a resolucao de atividades comuns do cotidiano do publico alvo
do jogo.

Maria tinha 3 macas. Pedro lhe deu mais 4 macas.
@ Com quantas macas Maria ficon?

Fig. 5. Tela de perguntas

De maneira andloga, as perguntas constituem a fonte de
remuneracdo do jogador, como exemplo, uma prestacdo de
servico. Ao receber seu saldrio (acertar perguntas), ele receberda
sua remuneracao, que poderd ser aplicada para gerar rendimen-
tos ou gastas através do menu de consumo. O jogador deverd
consumir de maneira equilibrada, relacionada ao recebimento
de seus proventos, para que desta forma seu nome nio seja
negativado.

A tela de consumo ¢é aquela na qual o jogador poderd
gastar os seus DINs. Para tanto, pensando no publico alvo
da ferramenta, foram escolhidos itens comuns do seu dia-a-
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dia e que refletem o desejo de consumo, como os exemplos
presentes na Fig. 6, tais como video-games, bola e cachorro
quente.

Agora vamos as compras!!
Caso deseje comprar algum item abaixo,
clique na imagem. Contudo, cuidado!!
Vocé pode ficar no vermelho, com dividas.

al Custe 80 DN Custa 10 DIN

(oS
-

Custa3 DIN Nio

quero
We S
9

comprar

Fig. 6. Tela de consumo

Quando o jogador executa demasiadamente a acdo de com-
prar, sem ter muito DIN, uma tela de adverténcia € exibida
(Fig. 7), chamando a aten¢do para o controle dos seus gastos,
para que desta forma ndo seja negativado, isto €, ndo va para
o “vermelho” (Fig. 8).

Comprar coisas demais pode levar
voceé a ficar no vermelho.
Tente economizar!

Fig. 7. Mensagem de adverténcia sobre gastos excessivos

Vocé esta no vermelho, cuidado! Gast I d
pode levar a dividas, entao gerencie o seu dinheiro
com atencao.

SO
o g

Fig. 8. Situagdo “vermelho”

Por fim, o jogo também oferece uma opgdo para que o
jogador visualize a projecdo de como o DIN ganho, ao ser
aplicado, poderia ter rendido.

VI. CONSIDERA(;GES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado o jogo DinQuiz, voltado
para o exercicio de Educacdo Financeira para criangas, com o
objetivo de conscientiza-las, de maneira lidica, sobre o bom
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uso do dinheiro e do impacto de suas decisdes. Trata-se de
uma aplica¢do que, além de promover o uso consciente do
dinheiro, envolve multidisciplinaridade através de perguntas
que perpassam por diferentes campos do conhecimento.

Trata-se de uma aplicacdo desenvolvida para plataformas
desktop que executam o sistema operacional Windows. Dessa
forma, os controles sdo gerenciados por meio de mouse. O
jogo segue o modelo de perguntas e respostas e conta com uma
interface grafica atrativa, assim como mecanismo de feedback.
O publico alvo consiste de criancas na faixa etdria de 6 a 8
anos que estejam cursando o Ensino Fundamental.

Ademais, como trabalhos futuros pretende-se implementar
um modulo de administrador, de modo a tornar o software
configuravel. Essa funcionalidade busca possibilitar o cadastro
de novas questdes, as quais poderdo ser classificadas por
disciplina, assunto e grau de dificuldade. Por outro lado,
serd realizada a validag¢do da ferramenta em ambiente escolar,
com professores e alunos do ensino fundamental, de modo
a identificar possiveis problemas de usabilidade e pontos de
melhoria.
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