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A UTILIZAÇÃO DE JOGOS EDUCATIVOS NA APRENDIZAGEM DE EDUCAÇÃO FINANCEIRA
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Tipo de Pesquisa: Tecnológica
Palavras-chave: Educação Financeira. Jogos educacionais. Desenvolvimento de jogos.
Introdução
Saber lidar com as finanças é algo imprescindível para manter uma vida financeira tranquila, mas essa não é a realidade de muitos brasileiros. Isso se deve a vários fatores, em especial a falta de conhecimento sobre o tema educação financeira. 

Embora a educação financeira seja extremamente importante para que o cidadão aprenda, desde cedo, a fazer escolhas mais conscientes em relação aos gastos, ela passou a ser obrigatória no currículo escolar brasileiro em janeiro de 2020, quando as escolas tiveram que se adequar à Base Nacional Comum Curricular (BNCC). 

Mas isso não é algo tão simples assim, embora muitos associem a educação financeira ao conteúdo de matemática, o que se espera é que ela possa ser trabalhada de forma articulada entre várias disciplinas e que seja utilizada uma metodologia de ensino adequada às necessidades, aos interesses e às aspirações dos estudantes. Portanto é necessário que os educadores possuam conhecimento sobre o tema e utilizem metodologias adequadas, capazes de despertar o interesse dos estudantes. O uso de tecnologias digitais, como a utilização de jogos educacionais, pode auxiliar os educadores nesse processo. 
Considerando as informações expostas, o presente projeto de pesquisa, que foi utilizado como Trabalho de Conclusão do Curso Técnico Integrado em Informática, teve como principal objetivo, desenvolver um Jogo Educativo para auxiliar no ensino da educação financeira para crianças do ensino fundamental I.
Metodologia
Como o trabalho está atrelado ao desenvolvimento de um jogo, as atividades desenvolvidas foram separadas em dois grupos: parte teórica e desenvolvimento do jogo. Na parte teórica, quantos aos objetivos, a metodologia utilizada neste trabalho foi a pesquisa exploratória, tendo como finalidade proporcionar maior conhecimento sobre a educação financeira no Brasil, em especial no ensino fundamental I, conhecer as leis e pesquisar artigos e opiniões sobre o tema; e quanto aos procedimentos, a pesquisa foi a bibliográfica, pois foi desenvolvida com base material já elaborado. 

Para o desenvolvimento do jogo foi necessário realizar pesquisa exploratória sobre a linguagem de programação C# e como utilizar a plataforma de desenvolvimento de jogos Unity através do curso sobre jogos 2D com Unity + C#. O Unity é uma plataforma de criação de jogos e conteúdos interativos, o jogo foi desenvolvido em 2D através da versão Basic do Unity, sua tela inicial está apresentada na Figura 1. 
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Figura 1: Interface do Unity.

Além do Unity foi utilizado o Fungus, um plugin do Unity voltado para o desenvolvimento de Visual Novels. O jogo foi criado de acordo com o conceito visual novel, que é um gênero focado em leitura de textos e tomada de decisões. O foco central desse tipo de jogo é o enredo, isso porque, de acordo com as escolhas do jogador a história pode mudar, isso pode acarretar em novas ou diferentes fases, mudança na dificuldade do jogo e até mesmo em novos finais. O enredo foi extraído do livro Educação Financeira nas escolas 5 do programa Vida e Dinheiro da Estratégia Nacional de Educação Financeira (ENEF). De acordo com o site Vida e Dinheiro (2017). O tema principal do livro é o meio ambiente com foco no consumo sustentável, durante o jogo os estudantes terão que tomar decisões em relação ao caminho que devem seguir.
Resultados e Análise
Inserir a educação financeira no contexto escolar desde os anos iniciais do ensino fundamental se faz necessário, não só por uma exigência legal, mas para que as crianças aprendam a tomar decisões conscientes em relação às finanças e se tornem adultos mais responsáveis quando o assunto é sumpto. Além disso, o ensino e aprendizagem da educação financeira devem ser feitos utilizando metodologias que atraiam a curiosidade e o interesse dos estudantes, a utilização de jogos computacionais além de desenvolver habilidades, estimulam a curiosidade, o trabalho em grupo, a autoconfiança, a autoestima e a concentração. O desenvolvimento do jogo demonstrou-se viável, além de utilizar um designer comum entre os adolescentes, o jogo leva os participantes a refletirem sobre decisões em relação ao consumo exagerado e ao meio ambiente. A história apresenta conceitos financeiros e propõe tarefas para que os alunos vejam sua aplicabilidade na vida cotidiana e possui três finais distintos de acordo com [image: image3.png]]
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as escolhas tomadas pelo jogador. Na figura 2 é possível observar algumas das cenas utilizadas. 
Figuras 2: Cenas do Jogo

Considerações Finais
Algumas das figuras utilizadas possuem direitos autorais, mas trocar as imagens por imagens próprias ou de domínio público é algo simples que pode ser realizado posteriormente com certa rapidez. O site Vida e Dinheiro possui outras histórias que podem ser utilizadas para desenvolver outros jogos utilizando a mesma plataforma e visual. Com a substituição das figuras, será possível publicar na PlayStore.
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