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Abstract. Data from the National Confederation of Commerce in Goods, Ser-
vices and Tourism (CNC) indicate that in March 2022, about 28.6% of Brazi-
lian families are in default and 77.5% closed the month with some unpaid debt.
In this scenario of default, indebtedness and high inflation, the need to deve-
lop conscious consumption and the teaching of financial education concepts is
accentuated. Thus, the present study developed a Quiz-type game to convey
financial education concepts to children using iOS and iPadOS devices. For
this, Apple’s native programming language (Swift) was used, data structured in
JSON and stored in Firebase, using the Remote Config service.
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Resumo. Dados da Confederagcdo Nacional do Comércio de Bens, Servicos e
Turismo (CNC), apontam que em margo de 2022, cerca de 28,6% da familias
brasileira estdo inadimplentes e 77,5% fecharam o més com alguma divida ndo
paga. Nesse cendrio de inadimpléncia, endividamento e alta de inflacdo, a
necessidade de desenvolver o consumo consciente e o ensino de conceitos de
educacdo financeira se acentuam. Dessa forma, o presente estudo desenvolveu
um jogo do tipo Quiz para transmitir conceitos de educagdo financeira para
criancas utilizando dispositivos iOS e iPadOS. Para isso, foi utilizado a lingua-
gem de programagdo nativa da Apple (Swift), dados estruturados em JSON e
armazenados no Firebase, utilizando o servico Remote Config.

Palavras-chave: Desenvolvimento mobile, Plataformas Apple, Financas, Quiz,
Educacado financeira, Jogos.

1. Introducao

A evolucao tecnoldgica proporcionou o contato frequente de criancas e de jovens com
aparelhos digitais. Na drea de educacio, esta relacdo traz o desafio de estruturar materiais
de ensino apropriados para essas plataformas. Neste contexto, os objetos de aprendiza-
gem (OA) funcionam como elemento potencializador do processo de ensino e aprendi-
zagem, uma vez que esses instrumentos devem explicitar seus objetivos pedagdgicos e
ser estruturado de forma clara (no que diz respeito ao conteido abordado), permitindo



que seja reaproveitado em outras atividades ou cursos, além de sua concepg¢do original
[Carneiro and Silveira 2014].

A gamificagdo (gamification) € uma metodologia que vem ganhando visibilidade
como ferramenta pedagdgica, favorecendo a motivacio e o engajamento dos estudantes
durante o processo de aprendizagem através do uso de jogos em outros contextos, como
por exemplo a educagdo de assuntos curriculares [Bastos and Oliveira 2020]. Entre os
diversos tipos, 0s jogos quizzes € jogos em formato de gincana sdo uma forma interativa
de aprofundar, consolidar, reforcar e principalmente avaliar a aprendizagem do estudante.
Seu maior objetivo € incentivar os alunos a pensarem, pesquisarem, refletirem e discu-
tirem os conteddos e conceitos passados em sala de aula, através de questdes de ordem
tedricas e praticas [De Vargas and Moacir Ahlert 2017].

Considerando que o cendrio atual do Brasil de inflacdo e endi-
vidamento das familias brasileiras em 2022, em que cerca de 28,6%
estdio inadimplentes e 77,5% fecharam o més com alguma divida nao
paga[CNC, Confederacao Nacional do Comércio de Bens, Servigos e Turismo 2022].
Assim sendo, pensar em ferramentas, como os OAs, para ensinar educacao financeira
e estimular o consumo consciente, se torna de grande relevancia devido a importancia
do tema. Alinhado a isso, alunos do IFCE - campus Canindé, desenvolveram um jogo
(Grana) para dispositivos moveis Android voltada para educacdo financeira através do
uso de linguagem e cendrio rurais visando criangas em escolas do nordeste brasileiro
[Cavalcante et al. 2021]. Em outro estudo, [Ramos and Lavor 2020] avaliaram o Grana
e verificaram que o software tinha caracteristicas de OA e poderia ser utilizado como
ferramenta de ensino de conceitos de educacgdo financeira.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo principal desenvolver um
prototipo do jogo Grana para dispositivos com sistema operacional 10S. O intuito €
alcancar um maior ptblico alvo e gerar melhorias e funcionalidades ndo presentes na
versdo para Android. As funcionalidades e o layout da proposta foram baseados, mas nao
se limitaram, ao jogo Grana para dispositivos Android. Para isso, uma nova arquitetura
e um novo modelo de dados foram criados utilizando novas tecnologias, de modo que
facilite a manutencao e extensao do software.

2. Fundamentacao Teérica
2.1. Grana

O quiz tem origem em um jogo analdgico e sua digitalizacdo evolui sua estrutura e di-
namicidade [da Silva et al. 2021]. O Grana é um jogo quiz gamificado para dispositivos
moveis Android voltado para educacgdo financeira através do uso de linguagem e cenario
rurais visando criangas em escolas do nordeste brasileiro. Desenvolvido em 2020, o jogo
€ composto por quarenta perguntas divididas em cinco niveis. O jogador escolhe a res-
postas corretas dentro de um limite de tempo. Ao acertar, ganha-se uma recompensa em
dinheiro e pode comprar produtos na loja ou poupar. O jogo busca transmitir o conceito de
consumo consciente para o jogador que precisar adotar esse comportamento para atingir
os objetivos maiores dentro do aplicativo por meio do sistema de compra ou economia. O
jogo foi idealizado para ser testado com criancas de 8 a 12 anos em escolas rurais da regido
do sertdo, obtendo uma boa avaliacdo quanto a sua usabilidade, seu cendrio, sua lingua-
gem e elementos de gamificagdo [Cavalcante et al. 2021]. O software também apresenta-



se como um objete de aprendizagem, sendo avaliado por [Ramos and Lavor 2020]. Atu-
almente, encontra-se disponivel na Play Store para download.

2.2. Firebase e Remote Config

Firebase é um backend-as-a-Service que fornece uma variedade de servigos e ferramen-
tas para auxiliar no desenvolvimento e na qualidade de suas aplicagdes, aumento da base
de usudrios e ganho de lucros. E construido dentro da infraestrutura da Google®, sendo
categorizado como um programa de banco de dados, no qual armazena os dados em docu-
mentos no formato JSON. O Firebase Remote Config € um servi¢o de nuvem que permite
alterar o comportamento e a aparéncia da sua aplicacdo sem a necessidade de enviar uma
atualizacio para download dos usudrios. Ao utilizar o Remote Config!, vocé define valo-
res padrdo in-app que controlam o comportamento e a aparéncia do app.

3. Metodologia

Esse trabalho utilizou elementos da pesquisa a¢do, uma vez que faz parte de um projeto
maior que busca contribuir com tematica da educagdo financeira, disponibilizando em
mais uma plataforma o jogo Grana. Esse método tem como objetivo equacionar os pro-
blemas por meio do levantamento de solugdes e propostas de agdes para transformacao
da realidade [Nunes and Infante 1996].

Para manter a identidade visual do jogo, foi aproveitado o mesmo design da versao
Android e o conteido das perguntas e respostas. Todos os Assets e artes do jogo foram
desenvolvidos por bolsistas do IFCE - campus Canindé, bem como a primeira versdao do
jogo. A realizacdo do trabalho foi executada em trés etapas. A primeira etapa consistiu no
estudo da versdo do jogo Grana em Android, em que foram mapeadas seis funcionalida-
des chaves do jogo. Adicionalmente, foram elicitadas duas novas funcionalidades para a
versao i0S e iPadOS. Na segunda etapa, foi definida a estrutura de arquivos do projeto Fi-
gura (1a), realizou-se a modelagem de dados (Figura 1b) e sua implementagao no Firebase
em formato JSON. Além disso, foi realizada a insercao dos dados das perguntas e respos-
tas ao banco de dados, sendo adicionados as configuragdes remotas para permitir futuras
alteracdes de forma mais transparente através do servico Remote Config do Firebase. Na
terceira etapa, devido a limitacdes de tempo, foram selecionadas e implementadas as fun-
cionalidades que iriam compor o protétipo do jogo. Foi utilizada o UIKit* para criagdo
das telas e Swift> como linguagem de programagio nativa. A IDE utilizada para desen-
volvimento foi o Xcode* j4 que é a principal IDE utilizada para desenvolvimento para
plataformas Apple.

4. Resultados e Discussoes

4.1. Configuracoes remotas

Para realizar o armazenamento dos dados, foi criado um perfil no Firebase, implementada
a biblioteca no projeto e realizada a implementacdo do servico. Foi criado um arquivo
do tipo JSON contendo as classes citadas e suas respectivas propriedades. O contetudo

Thttps://firebase.google.com/docs/remote-config Last accessed 25 May 2022
Zhttps://developer.apple.com/documentation/uikit Last accessed 25 May 2022
3https://www.swift.org/about/ Last accessed 22 Jun 2022
“https://developer.apple.com/xcode/ Last accessed 07 Sep 2022
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Figura 1: Arquitetura da Aplicacao

do quiz pode ser facilmente alterado através de uma varidvel remota que armazena este
JSON, de forma a englobar os niveis e suas respectivas perguntas, assim como as respostas
de cada uma delas.

4.2. Prototipo para iOS/iPadOS

Foram identificadas seis principais funcionalidades no Grana: menu principal, sis-
tema de pontuagdo, loja para troca de pontos, perguntas com itens corretos € incor-
retos, sistema de niveis e informagdes sobre o aplicativo. Para implementar algu-
mas melhorias apontadas nos trabalhos utilizados como referéncia para este estudo
[Ramos and Lavor 2020, Cavalcante et al. 2021], foram sugeridas cinco funcionalidades,
sdo elas: gerenciamento de dudio (F1), conteddo dinamico alteravel remotamente (F2),
ferramenta de analise de dados sobre os erros e acertos dos usudrio (F3), videos expli-
cativos antes da abertura sobre o assunto de cada nivel(F4) e a personalizacdo de assets
remotamente (F5). Entre as principais funcionalidades do Grana na versao Android, todas
foram implementadas, assim como todas as telas. Das cinco funcionalidades sugeridas,
duas foram selecionadas para serem implementadas no protétipo, foram elas: gerencia-
mento de audio, conteddo dinamico alteravel remotamente.

A primeira funcionalidade desenvolvida foi a tela de Inicio (Figura 2a) seguida
do Menu (Figura 2b), que contém os elementos ja presentes no Grana e os botdes para

(a) Inicio (b) Menu (c) Loja (d) Niveis (e) Perguntas

Figura 2: Telas finais do prototipo desenvolvido para dispositivos iOS.



gerenciamento de dudio para habilitar ou desabilitar a musica de fundo e sons. O botdo
”Continuar’pode ser substituido por "Novo Jogo”caso ndo haja progresso salvo. A se-
gunda funcionalidade desenvolvida foi a Loja (Figura 2c), implementada conforme o jogo
em Android. Os Niveis (Figura 2d) tem limitacao de cinco unidades no protétipo. Cada
nivel pode assumir diferentes estados, s@o eles: bloqueado, desbloqueado ou premiado.
Os niveis e seu conteudosdo alterdveis remotamente. O progresso do jogador € armaze-
nado localmente no dispositivo, permitindo continuar o jogo de onde parou. As Perguntas
(Figura 2e) tem o seu conteudo dindmico, alterado de forma remota e pode ser facilmente
personalizado para adi¢do, remocao ou alteracio das perguntas e das respostas.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O presente trabalho demonstra os resultados parciais de uma implementacao do protétipo
de um jogo quiz de educagdo financeira para criangas para dispositivos Apple. A proposta
se mostra com potencial para alcancar novos publicos e obter resultados mais expressivos.
A migracao do banco de dados para o Firebase facilita que o jogo possa ser disponibili-
zado em outras plataformas, como web browsers ou versoes desktop atingindo um publico
maior. As caracteristicas de gamificacdo e de OA do jogo original, uma vez que manteve
e expandiu suas funcionalidades, design e a experiencia do usudrio.

Como trabalhos futuros, propde-se finalizar as funcionalidades, solucionar alguns
problemas de design antes da da versdo final e sua publicacdo. As melhorias propostas
podem expandir as dreas de atua¢do do Grana e melhorar a experiéncia dos usudrios finais.
Além disso, pode-se aumentar o alcance do jogo através de sua implementacdo em outras
plataformas e ser criado um framework genérico para abordar diferentes temas no quiz.
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