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Apresentacao

O Brasil se encontra em uma situacdao de alto indice de
endividamentos. De dez pessoas, quatro a estao endividadas ou
inadimplentes. Porem, oito pessoas em dez tem acesso a aparelhos
eletronicos.

Um jogo composto pelos principais conceitos referentes a economia
como: Inflagao, juros, investimentos e demonstrando estes conceitos
vinculados a uma trama prunupal permitindo tambem que o jogador
solucione desafios propostos, e de extrema relevancia para a situagao

do Brasil atualmente.



Objetivos

5.1 Objetivo geral

Desenvolver um jogo que demonstrara os conceitos da educacgao financeira aos
jovens, simulando possiveis situagoes cotidianas, onde saber utilizar os bens
pessoais e fundamental.

5.2 Objetivos especificos

e Demonstrar conceitos e termos socioeconomicos dentro do jogo.

e Simular as principais formas de transacdes monetarias inserindo-as no
mercado do jogo.

e Explicar como identificar bons investimentos a partir dos desafios
apresentados no jogo.

e Fundamentar a historia do jogo com situacdes cotidianas.

e Desenvolver uma versao para celulares.
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Metodologia

O desenvolvimento do projeto tem como base o tipo de pesquisa quali-quanti,
pois se baseia no fenomeno social do endividamento, uma estatistica geral de
um grupo, que junto de conceitos teoricos qualitativos explica seus motivos de
acontecimento em situagOes diversas do cotidiano brasileiro. Além disso, foi

feito um questionario co
opinioes diversas, poss

Devido a ISSO e classificado como quali- quanti.
0 projeto e desenvolvido baseado no método de pesquisa experlmental POIS O

seu foco e su
sutuagoes es

ometer 0 objeto pesquisado, que N0 Caso e um jogo e
hecificas a fim de anallsar variaveis de seu func

modificar as funcionalidades necessarias a fim de que ele esteja v
0s objetivos a serem concluidos.

m o intuito de ter mais estatisticas quantitativas sobre
ibilitando generalizar as afirmacdes das hipoteses.

etronlco em

lonamento e
javel perante
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Metodologia FEC?
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Foi enviado ao publico um formulario referente as principais hipoteses do
projeto com o Intuito de comprova-las. Houveram 30 respostas de varias
faixas etarias. Abaixo esta o grafico referente a umas das 10 perguntas do
fomulario:

6 - Vocé acha que é possivel aprender sobre Educacao Financeira com um

jogo eletrénico?

$ a) Nao.
@ b) Nao, pois jogos ndo podem ensinar,
@ c) Sim.

@ d) Sim, mas apenas a parte da
matematica.

@ &) Sim. caso ndo apresente matematica
diretamenie.
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Resultados alcancados M
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Foi desenvolvido um prototipo jogavel, que possui: Os quatro setores do
mercado, possiblidade de transformar materia prima em itens que podem ser
vendidos para os clientes e entao concluir o desafio que e pagar a divida.

VIDA: 85100 DIAS: 10 VIDA: S5/100 DIAS: 3

DAND: 15 . DAND: 15 =i
e I ae Ziph lelSunn s RESISTENCIA: O DIVIDR: 10000C

MOEDRS: 100D MOEDRS: 1000
RECURSOS: O RECURSOS: O
PRODUTOS: 203 PRODUTOS: 208

1° Setor - Materia Prima 2° Setor - Industria



DIRS: "7

00 2/1:00 -

DIVIDA: j0000C

3° Setor - Comercio

Resultados alcancados
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VIDA: 100100 DIRS: 10

DANO: 15 . . it
RESISTENCIA: O DIVIDA: S510C

MOEDRS: 510

RESURSOS: 0 |

PRODUTDS: 213 ﬁf"ﬁ
o II

CRDITOS

HHECIHENTO: 10C

4° Setor - Pesquisa

Receita
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Aplicabilidade dos resultados no
cotidiano da sociedade

Com 0 jogo sera possivel apresentar os principais conceitos da educacao
financeira para os jovens. O jogador efetuara as agdes necessarias para
conseguir dinheiro para pagar sua divida e entrara em contato com
conceitos financeiros quando adquirir novas habilidades.

0 jogo podera ser jogado utilizando dispositivos eletronicos de
requisitos minimos, pois e desenvolvido com graficos leves e assim sera
possivel abranger uma parcela muito maior da populacao.

A ideia do projeto surgiu devido a grande quantidade de pessoas que
estao endividadas no Brasil mesmo possuindo aparelhos eletronicos.
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Criatividade e inovacao

O projeto inova sendo um dos poucos jogos que falam sobre educagao
financeira diretamente e na sua tentativa de apresentar conceitos de
educacdo financeira se baseando em conteudos disponibilizados
gratuitamente nainternet.
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Consideracoes finais

O projeto busca desenvolver de um jogo voltado para a educagao
financeira, composto pelos principals conceitos da economia que
impactam na vida cotidiana. O jogo sera desenvolvido para celulares e
computadores, com objetivo de ser acessivel para as pessoas que nao
tiveram contato com educacao financeira. Essa parcela de pessoas
compoem uma grande parte dos inadimplentes na populagéo brasileira
e que por nao terem tido acesso as informagoes necessarias acabam
tendo diversos imprevistos. Com o conhecimento adquirido ao jogar o
J0go, esses problemas seriam amenizados.
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