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RESUMO

Na atualidade, a instabilidade financeira atua de forma ativa no crescimento socioecondmico
pessoal e familiar, impactando diretamente no padrdo e qualidade de vida. Nesse viés, a
Educacdo Fiscal se alinha a um amplo projeto educativo, com o objetivo de propiciar o
bem-estar social, consequéncia da consciéncia cidada e da construgdo critica de conhecimentos
especificos sobre os direitos e deveres do cidaddo em busca da efetivagdo do principio
constitucional da dignidade humana. O Programa Estadual de Educacdo Fiscal de Mato Grosso
do Sul (MS) busca difundir conhecimentos que propiciem a universalizagdo do conceito e do
exercicio da cidadania no seio da sociedade. Assim, surge o Acordo de Parceria Multipartite,
firmado entre a Secretaria de Estado de Fazenda/MS e Institui¢cdes Parceiras. Este acordo busca
a execugdo do Programa “Uma Nova Historia para Educacdo Fiscal do MS”, atendendo a
demanda do Plano Estadual de Educacdo Fiscal. Este trabalho apresenta um relato de
experiéncia sobre construgdo de jogos ludicos, por parte da equipe da Instituicdo Parceira
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul. Inicialmente, como resultados parciais podem ser
citadas as pesquisas e estudos de caso realizados sobre os temas “Educagdo Fiscal”,
“Metodologia de Desenvolvimento de Jogos” e “Tecnologias para Desenvolvimento de Jogos”.
Estas atividades se mostraram de grande importancia para o entendimento dos conceitos
tributarios, assim como os conceitos da area de desenvolvimento de jogos. Os jogos foram
prototipados, buscando ensinar de forma ludica conceitos da Educagdo Fiscal. Em seguida,
serdo realizados testes para a validagdo pedagdgica, desenvolvimento do sistema de jogos, € sua
divulgacdo na comunidade do estado de MS. Espera-se que os jogos em desenvolvimento
possam contribuir para disseminar conhecimentos da Educag¢do Fiscal que propiciem a
universalizagao do conceito e do exercicio da cidadania no seio da sociedade.
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INTRODUCAO

A Educagao Fiscal se revela como uma questdo essencial no contexto atual,
principalmente porque a transparéncia e a responsabilidade sdo cada vez mais
necessarias. Apos uma crescente complexidade em relagdo aos tributos, muitas pessoas
ainda ndo conhecem por completo seus direitos e deveres como cidaddo. A falta de
conhecimento pode levar a sonegagao - evitar os pagamentos de impostos -, suspeitas as
autoridades publicas, desinteresse, entre outros. Programas para propagar a Educacao
Fiscal sdao fundamentais para propor uma relagdo entre sociedade e Estado ativa e
responsdvel. Ao perceber o papel da arrecadagcdo de impostos para a manuten¢do de
servicos, como saude e educagdo, os individuos passam a enxergar o que desempenham

na constru¢do de uma sociedade.

O Programa Estadual de Educacao Fiscal de Mato Grosso do Sul (PEEF/MS,
2024) surge como uma iniciativa voltada para a projecao de uma cidadania fiscal mais
consciente sobre a necessidade dos tributos. A fim de disseminar conhecimentos a
respeito de tributagdo e de como a administragdo publica atua, o PEEF/MS apoia ac¢des
que explicam transparéncia e responsabilidade fiscal para estudantes, servidores
publicos, além da populacdo como um todo. O programa busca nao apenas informar,
mas também transformar a cultura fiscal, desenvolvendo consciéncia critica no cidadao,
aumentando a participacdo e controle social, assim como a transparéncia do Estado,

entre outros.

Os jogos podem desempenhar um papel importante na Educagdo Fiscal, pois
transformam temas complexos e cansativos em experiéncias mais divertidas e
interessantes. Por meio dessas ferramentas, os jogadores t€ém acesso a informacgdes
sobre tributos, aprendem sobre gestdo publica e compreendem como os recursos
arrecadados dos cidaddos sdo utilizados em beneficio da sociedade. Portanto, €
fundamental desenvolver novas estratégias que incentivam a conscientizagdo sobre o
tema. Jogos ludicos sdo excelentes métodos para aplicar esses conceitos. Eles podem
estimular a mente e ajudar a desenvolver habilidades criticas, além de promover a
responsabilidade fiscal nas novas geracdes. Deste modo, este trabalho apresenta o
estudo da disseminagdo da educacdo fiscal através de jogos ludicos por meio do relato
de experiéncia de estudantes que fazem parte do Acordo de Parceria Multipartite:

Secretaria de Estado de Fazenda/MS ¢ Institui¢cdes Parceiras.
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REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta um resumo sobre o referencial tedrico que serviu de base

para a pesquisa aplicada realizada.
A Educacio Fiscal e Jogos Ludicos

A inseguranca financeira impacta na sociedade influenciando diretamente na
qualidade de vida dos cidaddos. De acordo com Secretaria de Fazenda de Mato Grosso
do Sul a “Educagdo Fiscal deve ser compreendida como uma abordagem didatica e
pedagogica capaz de interpretar as vertentes financeiras da arrecadagdo e dos gastos
publicos, estimulando o cidaddo a compreender o seu dever de contribuir
solidariamente em beneficio do conjunto da sociedade e, por outro lado, estar
consciente da importancia de sua participagdo no acompanhamento da aplica¢do dos
recursos arrecadados, com justica, transparéncia, honestidade e eficiéncia,

minimizando o conflito de relacdo existente entre o Estado e a sociedade” (SEFAZ/MS,

2024).

Tendo em vista este foco, a Educacdo Fiscal ¢ um amplo projeto educativo, com
0 objetivo de propiciar o bem-estar social, consequéncia da consciéncia cidada e da
construgdo critica de conhecimentos especificos sobre os direitos e deveres do cidadao
buscando a constru¢do de uma sociedade mais justa e consciente. Diante do conceito de
Educacao fiscal, foi instituido no Estado de Mato Grosso do Sul, em agosto de 2000,
através do Decreto N.° 10.026/00, o Programa Estadual de Educagdo Fiscal,
desenvolvido em parceria da Secretaria de Estado de Fazenda e Secretaria de Estado de
Educagdo. O Programa ¢ parte integrante do Programa Nacional de Educagao Fiscal —
PNEF e tem por responsabilidade difundir conhecimentos que propiciem o exercicio da
cidadania conforme as propostas da Constituicao Federal de 1988 e da Lei de Diretrizes

e Bases da Educacao Nacional (SEFAZ/MS, 2024).

Utilizando-se de metodologia propria, os projetos de Educagdo Fiscal tém por
incumbéncia difundir conhecimentos que propiciem a universalizagao do conceito e do
exercicio da cidadania no seio da sociedade, pode ser citado como exemplo o Programa
Municipal de Educacdo Fiscal Santa Maria - RS. Este programa desenvolveu jogos
educativos com a tematica de educagdo fiscal para os alunos do nono ano do ensino

fundamental, com o intuito de aprimorar a aprendizagem cognitiva dos alunos de forma
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mais didatica através dos jogos. Foram elaborados jogos no estilo de fichas, sudoku,
memoria e jogo da velha, sendo assim desenvolvidas também habilidades de
concentragdo desses alunos. (Santa Maria, 2018). Ja o site do portal de Educagdo Fiscal
do governo do Estado de Sao Paulo, exibe trés jogos em sua plataforma, sendo Teste
Educacdo Fiscal, Jogo da forca, Caca palavras. Os jogos por serem tradicionais e
conhecimento da populacdo em geral, ndo € necessaria uma explicagdo de como jogar e
o jogador consegue na plataforma mesmo interagir com o game sem ter que realizar o

download do mesmo (“Portal da Educacao Fiscal - SP - Secretaria da Fazenda”, 2024).

A reportagem publicada pelo site da SINDAFE (Sindicato dos Auditores Fiscais
da Receita do Estado do Parana) no dia vinte ¢ um de maio de dois mil e vinte ¢ um,
abordou sobre o primeiro dia do “Encontro de Inovagdo Digital: Caminhos para a
Educagao Fiscal”, sendo apresentado o projeto desenvolvido pela Controladoria-Geral
do Estado do Mato Grosso do Sul, na palestra “Cidadao Quiz — Game educativo sobre
cidadania e Educagdo Fiscal”, por Leandro Silveira, assessor de Tecnologia da
Informacao do 6rgdo. No qual expds o entendimento que a populagdo em geral possui é
quase nada ou muito sobre a cidadania e educagdo fiscal. Assim, o projeto do jogo foi
cogitado para abranger as novas geracdes, desenvolvendo o interesse desses, para que

ocorra uma mudanga nessa realidade entre os cidaddos. (PARANA, 2021).

Assim como, no trabalho desenvolvido (LIMA, T. E. DE O. E; CARVALHO, P.
DE M, 2020), que apresentou uma analise de aplicagdes da teoria dos jogos na decisdo
tributaria, com consideragdes de seus funcionamentos e das suas consequéncias.
Notando-se que ocorre uma estagnacdo momentanea, nessas teorias de jogos, que
continuou tendo uma evolugdo e um processo de desenvolvimento de novos conceitos e
técnicas a serem realizados. Ocorre também a combinacdo entre a realidade e os
conceitos, proporcionando uma juncao entre elas e novas técnicas. Além, da Teoria dos
Jogos demonstrar que esta colaborando com diversos ramos de entendimento do ser

humano, além dos temas de direito.

Em seu artigo (PEREIRA; DINIS,2021), relata a necessidade de criagdo de uma
consciéncia e educacdo fiscal, comeg¢ando na base da formagdo do cidaddo. Esse
processo de educacdo deve ter inicio nos mais jovens, envolvendo toda a base de
educadores e pais ou responsaveis, além do apoio do governo para tal acdo. A qual a

metodologia de investigacdo utilizada foi a “qualitativa, epistemologicamente
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interpretativa, de pesquisa pura e tedrica, vocacionada para o aprofundamento de

conceitos. ”

O estudo desenvolvido por et al. (CASAGRANDE, 2015), concluiu que as
vantagens da utilizagdo de jogos no ensino e aprendizagem foram proporcionar uma
aproximagao entre a parte teorica e a pratica, com simulagdes de atividades do dia a dia
do setor empresarial de forma ficticia, sendo mais proxima de uma experiéncia real.
Nessa empresa ficticia, ela possui suas divisdes em departamentos, a qual um ¢
responsavel pela a compra de insumos e venda de produtos fabricados, que proporciona
aos jogadores um possivel estudos de mercado, decisdes financeiras, e os jogadores
poderem assinalar quais os possiveis tributos gerados para a empresa, demonstrando
que novas tecnologias educacionais ¢ um elemento fundamental para o ensino , tdo para
o aprendizado dos alunos, como para auxiliar os professores na administracdo do

conteudo.
Metodologia de Desenvolvimento de Jogos

De acordo com SLOPER, o processo de producao de um jogo, pode ser dividido
em 5 fases que fazem parte do seu Modelo de Desenvolvimento, ou ciclo de vida, ou
metodologia de Desenvolvimento sdo elas Concepgdo, Pré-producdo, Produgdo, Pos
Producdo, Poés-Lancamento SLOPER (2002, apud BARROS, 2007). Ao avaliar o
modelo proposto, ele pode ser dividido do seguinte modo: Analise de
Requisitos/Pré-Producao, Desenvolvimento/Producao, P6s-Produgao e
Pés-Langcamento. No estudo "Uma Revisdo Sistemdtica de Literatura acerca de
GameDesign Documents (GDDs), Uma proposta para a Cria¢do de um Roteiro de Jogo
Otimizado", os GDDs sdo estruturas moldaveis e cheias de diferenciagdes o que
dificulta a modelagem padronizada de formatos para qualquer tipo de jogo. As
mudangas/alteracdes nos formatos de GDD’s podem se mostrar uma solugao satisfatoria
dependendo dos elementos necessarios. Através dos resultados obtidos na RSL, do
estudo em questdo, foi possivel definir a constru¢do de uma ferramenta automatizada na
geracao de roteiros de jogos (CARRIJO, KAWAHARA, RIBEIRO et al). O GDD pode
ser visto como um documento para nortear todo o desenvolvimento de um jogo, nele
sdo definidos os requisitos iniciais, que servem de base para todos os envolvidos no
projeto como programadores, ilustradores, animadores e designer de interface

(VASCONCELQOS, 2012).
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Tecnologias para Desenvolvimento de Jogos

As tecnologias sobre “Desenvolvimento de jogos digitais” estdo em continua
evolucdo, uma vez considerado o crescimento continuo da demanda por jogos mais
imersivos, realistas, e acessiveis, impulsionada pelo avango das plataformas e o
aumento do interesse dos usudrios. Um dos recursos utilizados para o desenvolvimento
de um jogo sdo os motores de jogo (game engine), sendo um recurso importante a ser

considerado.

De acordo com Bessa, o motor de jogos tem como finalidade reunir fungdes
essenciais para o desenvolvimento de jogos, abrangendo desde a interagdo com
dispositivos de entrada até a renderizacdo de cendrios e personagens(BESSA, 2007).
H4 diversos motores de jogos disponiveis, cada um com seus proprios pontos fortes e
limitagdes. Os motores mais basicos costumam lidar apenas com graficos em duas
dimensdes (2D), enquanto os mais sofisticados sdo capazes de trabalhar com graficos

tanto em 2D quanto em 3D (SILVA, 2020) .

METODOLOGIA

As pesquisas sobre “Educac¢do Fiscal” foram baseadas nos sites das Secretaria
de Fazenda, material pedagogico do curso “Curso Disseminadores de Educagao Fiscal -
EAD”, promovido Fundacdo Escola de Governo de MS, assim como contetdos
educativos disponibilizados no portal do Programa Estadual de Educagdo Fiscal de
Estado de Mato Grosso do Sul (PEEF/MS, 2024). Para o estudo sobre “Metodologia de
Desenvolvimento de Jogos”, foi adotada uma abordagem qualitativa, focando em
revisdo bibliografica nas bases do SBGAMES (Simpoésio Brasileiro de Games e
Entretenimento Digital), assim como em buscadores como o Google Académico’ e
periodicos da CAPES?® e estudo das metodologias e conceitos encontrados. Para o

i3

estudo sobre metodologia de “Tecnologias para Desenvolvimento de Jogos”, foi
adotada uma abordagem qualitativa, focando em revisdo bibliografica e estudos de

casos sobre as tecnologias existentes e mais utilizadas na atualidade.

Posteriormente, para fundamentar a constru¢cdo dos jogos educativos, a pesquisa
sobre a metodologia de desenvolvimento de jogos foi baseada em uma revisao de

artigos cientificos, especialmente aqueles disponiveis em plataformas académicas como

7 https://scholar.google.com.br/?hl=pt
% https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?
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o Google Académico, além de anais dos eventos da SBGames, com foco em

compreender como realizar a documentagdo da metodologia de jogos e sua importancia

no desenvolvimento do mesmo. Esses estudos contemplaram diferentes abordagens

metodologicas aplicadas ao design de jogos educativos, focando em praticas que

facilitam o aprendizado ludico e a construcdo de cendrios que permitam a interacao

eficaz entre conceitos abstratos e os ambientes dos jogos.

Com isso, foi definido o modelo de Game Design Document (GDD) de dez (10)

paginas, que ¢ um documento de design de software bem descritivo. A estratégia de

estruturacao do GDD ficou definida em cima dos seguintes topicos:

Historia: contém a narrativa dos eventos dentro do jogo, o enredo, os
personagens € o contexto que o jogador sera apresentado quando jogar.
Definido por meio de perguntas sobre o qual o objetivo do jogo e o que ¢

esperado quando concluido;

Gameplay: possui as regras, niveis, ambientagdo, os objetivos do jogo e
como conquista-los, ou seja, € a maneira como 0 usudrio vai interagir

com 0 jogo;

Gameflow: como serd apresentado o contexto do jogo, transigcdes € o

nivel de prazer ou dificuldade que o usuério terd ao jogar;

Personagens: ¢ a propria descrigdo da personalidade dos personagens, o

nome dos mesmos e seu papel dentro do jogo;

Controles: quais e como funcionam os controles responsaveis pela
movimentagdo do personagem no jogo e a interacdo do usudrio ao

selecionar algo dentro do mesmo;

Conceitos do jogo: apresenta o tipo de jogo, se possui fases ou niveis e
como ¢ possivel passar por elas, citando o que sera conquistado apos a

conclusdo das mesmas;

r

Game World: como ¢ apresentado o mundo do jogo ao jogador, o
objetivo do mesmo dentro daquele mundo e como acessar as fases e
niveis, além da quantidade de vezes que € possivel jogar cada fase ou

nivel;
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8. Interface: como ¢ realizada a interatividade do jogador com a interface,

no sentido de usabilidade, funcionalidade e simplicidade da mesma;

9. Mecanicas: que sdo os elementos que determinam a intera¢do do jogador
de maneira que seja possivel alterar o estado que o jogo se encontra e

realizar progressdes dentro do jogo, até o encerramento do mesmo;

10. Inimigos e Chefes: nesse tOpico sdo apresentados os personagens ou

elementos que possuem risco para o personagem principal;

11. Cutscenes, Bonus e Competigdo: descricao de como sao apresentadas as
cenas, didlogos e artes do jogo, além do seu diferencial dentro da area de

atuacao.

Tendo como base de busca o motor de jogo (game engine) foram realizadas buscas nas
redes sobre os principais motores para jogos, considerando funcionalidades e opinides
de desenvolvedores independentes na internet. Os motores considerados foram: Phaser
JS - 2D * GDevelop - 2D, Unity Engine - Motor 3D" |, GameMaker 2D - Motor'?
Godot - Motor |, Construct3 - Motor 2D .

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta se¢ao apresenta o relato de experiéncia do estudo da disseminacao da
Educagdo Fiscal através de jogos ludicos, realizados por estudantes que integram o
projeto Programa “Uma Nova Historia para Educacdo Fiscal do MS” parte do Acordo
de Parceria Multipartite: Secretaria de Estado de Fazenda/MS e Instituigdes Parceiras. A
Equipe do IFMS ¢ composta por 4 professores orientadores, 2 estudantes do curso de

Tecnologia em Sistema para Internet e 2 estudantes Técnico em Informatica - Integrado.

Inicialmente, através dos conceitos e projetos encontrados sobre a Educacao
Fiscal, foi observado a importancia e o impacto positivo que esta pode ter sobre a

sociedade. E nesse contexto que a Educagdo Fiscal se alinha a um amplo projeto

? https://phaser.io/

1% https://gdevelop.io/pt-br

' https://unity.com/pt

2 https://gamemaker.io/pt-BR
'3 https://godotengine.org/

' https://www.construct.net/en
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educativo, devendo ser entendida como um instrumento de dissemina¢ao de uma nova
cultura cidada. Foram encontrados, na literatura, exemplos de Secretarias de Fazenda
Estaduais que focam em projetos para divulgagdo da Educacdo Fiscal através de
recursos ludicos, como cartilhas, jogos educativos de tabuleiros, atividades pedagogicas.
Foi observado também, a caréncia de jogos ludicos digitais como ferramenta de apoio
no processo de ensino e aprendizagem de conceitos da Educagado Fiscal. Alguns projetos
de jogos digitais que constam na literatura deixaram de existir por suas tecnologias

terem sido descontinuadas.

Para fundamentar a constru¢do dos jogos educativos, a pesquisa sobre a
metodologia de desenvolvimento de jogos foi baseada em uma revisdo de artigos
cientificos, especialmente aqueles disponiveis em plataformas académicas como o
Google Académico, além de anais em eventos da SBGames. Esses estudos
contemplaram diferentes abordagens metodologicas aplicadas ao design de jogos
educativos, focando em praticas que facilitam o aprendizado ludico e a construg¢ao de
cendrios que permitam a interacdo eficaz entre os conceitos de Educacdo Fiscal e os
ambientes dos jogos. Possibilitando assim, a realizagdo do modelo de GDD utilizado no

desenvolvimento dos jogos.

Ao realizar o estudo de tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento de
jogos, com o foco motores de jogos foram observadas as seguintes caracteristicas:
Phaser JS - 2D . motor simples para a criagdo de jogos ndo muito complexos. E
composto de bibliotecas bem definidas, mas nao possui ferramentas graficas de Ul
nativas. E de uso livre e codigo aberto. Gera jogos apenas para Web HTMLS.
GDevelop - 2D, motor de uso livre, mas possui versdes pagas com mais recursos. Gera
aplicagdes em HTMLS encapsuladas para cada plataforma. A versdo livre permite
publicar no gd.games, gerar versdo web, windows, macOS, linux e android. i0OS
somente nas versdes pagas. O uso pode ser comercial ou nao. Programacao utilizando
blocos. Unity Engine - Motor 3D" para criagio de jogos com muitos recursos e
complexidade. Unreal Engine - Motor 3D"® para criagdo de jogos com muitos recursos

e complexidade. GameMaker 2D - Motor" Muito utilizado para jogos 2D, possui uma

5 https://phaser.io/

6 https://gdevelop.io/pt-br

'7 https://unity.com/pt

'8 https://www.unrealengine.com/pt-BR
' https://gamemaker.io/pt-BR
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boa UI e linguagem de programacdo propria. Gera gratuitamente jogos para uso nao
comercial para PCs desktop, mobile, site GX.games ¢ Web HTMLS5. Para gerar versdes
para consoles ou comerciais somente nas versdes pagas. Godot - Motor ?’ para jogos
2D ou 3D, totalmente gratuito e com diversas funcionalidades. Um dos mais populares,
apesar de ser um pouco mais complexo do que motores como GameMaker ou Phaser
JS. Construct3 - Motor 2D* com recursos e ferramentas de facil uso, mas a versio sem

custo limita o numero de eventos disponiveis.

Tendo como base as caracteristicas citadas anteriormente, foi escolhida a
ferramenta engine Godot 4.2, para ser utilizada como referéncia para os estudos de
casos, considerando que esse ¢ compativel com os sistemas Linux ¢ Windows, Android,
Web editor, entre outros e nao necessita instalagdo, apenas realizar download em zip. Ja
os codigos dos scripts dos jogos foram desenvolvidos na linguagem de programagao
GDScript, utilizados na ferramenta. Também empregou-se o uso das plataformas
Inkscape para criagdo de titulos, da ferramenta de ilustracdes Krita, do Google
apresentacoes e da plataforma online Piskelapp na elaboracdo dos sprites dos jogos, o
site do Canva para criagdo de designs, layouts e fluxogramas dos jogos, a ferramenta

Yarn do GDevelop e o plugin Dialogic 2 para criar arvores de didlogos.

O estudo de caso foi desenvolvido por etapas, seguindo as fases dos niveis dos
jogos a serem propostos. A primeira etapa foi o estudo da plataforma Godot e na
segunda etapa ocorreram discussdes sobre ideias para os jogos a serem elaborados. Na
terceira etapa, a etapa atual, deu-se inicio aos desenvolvimentos dos protdtipos dos
jogos. Para os estudos da plataforma do Godot na primeira fase do projeto, foram
pesquisados tutoriais exemplificando o uso da ferramenta no youtube e a documentacao
oficial da ferramenta (LINIETSKY; MANZUR; COMUNIDADE GODOT, 2014).
Também na primeira fase foram realizadas pesquisas de jogos ja desenvolvidos com o
tema e uma capacitagdao sobre a educacao fiscal e sua importancia na sociedade. Dando
sequéncia foram realizadas reunides para geragao de ideias de jogos seriam possiveis de
serem aplicadas nos projetos, provaveis locais de ambientacdo onde o enredo do jogo
ird acontecer e quais personagens seriam os protagonistas de cada protdtipo de jogo que
seria desenvolvido. Na fase atual, deu-se inicio ao desenvolvimento dos prototipos

iniciais dos jogos.

% https://godotengine.org/
2! https://www.construct.net/en
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CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre constru¢cdo de jogos
ludicos, por parte da equipe da Institui¢do Parceira Instituto Federal de Mato Grosso do
Sul. Inicialmente, como resultados parciais podem ser citadas as pesquisas e estudos de
caso realizados sobre os temas “Educagao Fiscal”, “Metodologia de Desenvolvimento

de Jogos” e “Tecnologias para Desenvolvimento de Jogos”.

Através das pesquisas realizadas foi observado que os jogos podem desempenhar
um papel importante na Educacdo Fiscal, uma vez que possibilitam o auxilio no
processo de aprendizagem dos conceitos fiscais. O estudo de caso aplicado as
tecnologias de desenvolvimento de jogos propiciou levantar suas principais
caracteristicas possibilitando escolher o Godot como motor base de desenvolvimento.
As proximas etapas deste trabalho serdo baseadas na implementag¢do dos jogos, assim
como, testes em grupos de estudantes, ¢ uma vez homologado seja colocado em

producao e disponivel para toda a sociedade.
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