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Resumo
A educação financeira é um tema pouco abordado na educação formal e muitos brasileiros não
possuem conhecimentos suficientes sobre o assunto, o que pode levar a uma má administração
da renda, dívidas e decisões financeiras equivocadas, impactando negativamente a qualidade de
vida e o futuro das pessoas. Por essa razão, este projeto tem como objetivo oferecer um aplicativo
móvel que forneça aos usuários uma solução simplificada, interativa e gratuita sobre educação
financeira. O aplicativo inclui conhecimentos sobre finanças, gestão, renda fixa e variável. Além
de contar com técnicas de uma metodologia ativa de ensino e elementos de gamificação. A
implementação do aplicativo foi realizada por meio do framework React Native, com integração
ao banco de dados WatermelonDB, direcionado especificamente para dispositivos Android. O
projeto obteve resultados positivos, refletidos em uma classificação de excelência de acordo com
a métrica do Net Promoter Score (NPS).

Palavras-chave: Aplicativo. Educação. Finanças.



Abstract
Financial education is a scarcely addressed topic in formal education, and many Brazilians lack
sufficient knowledge about it, which can lead to poor income management, debt, and misguided
financial decisions, negatively impacting quality of life and people’s future. For this reason,
this project aims to provide a simplified, interactive, and free mobile application solution for
financial education. The app includes insights into finance, management, fixed and variable
income, along with techniques from an active teaching methodology and gamification elements.
The implementation of the app was carried out through the React Native framework, integrated
with the WatermelonDB database, specifically tailored for Android devices. The project yielded
positive outcomes, evidenced by an excellent rating according to the Net Promoter Score (NPS)
metric.

Keywords: Application. Education. Finance.
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1 Introdução

Educação financeira é um assunto ausente na vida de muitos brasileiros, uma vez que
esse conteúdo não faz parte do currículo escolar obrigatório e poucas pessoas procuram ou têm
acesso a esse tipo de informação.

Segundo CARDOZO et al. (2019), os brasileiros poupam muito pouco e investem menos
ainda, devido à falta de conhecimento financeiro e à má administração das finanças. Além disso, a
pequena parcela de pessoas que realizam essas ações, muitas vezes não tomam decisões adequadas
e, como resultado, não obtêm os melhores retornos em meio aos produtos financeiros disponíveis.

Pessoas que não possuem acesso a esse tipo de educação podem passar por dificuldades
ao longo da vida. Uma má gestão das finanças, uso inadequado do cartão de crédito e a tomada
equivocada de empréstimos podem causar uma série de impactos negativos ao indivíduo, como
estresse, depressão, ansiedade e vários outros. Além disso, também existe o sentimento de
frustração, por não poder investir em conforto, lazer e principalmente na realização de sonhos.

Um indivíduo que está bem informado sobre finanças pode possuir uma vida financeira
mais equilibrada, pois é capaz de gerenciar suas despesas de forma inteligente, poupar e investir
de forma estratégica. Além disso, mantém uma reserva de emergência e faz com que seu dinheiro
trabalhe a seu favor, visando o futuro.

Diante disso, a aplicação proposta neste trabalho tem como objetivo oferecer educação
financeira de maneira simplificada, sem custo e de forma interativa, utilizando técnicas de
metodologia ativa de ensino e elementos de gamificação.

1.1 Justificativa

Indivíduos que planejam suas finanças para o futuro visam ter uma reserva financeira
robusta e uma fonte adicional de renda, especialmente após a aposentadoria. Para atingir esses
objetivos, é crucial que eles mantenham um rigoroso controle de suas finanças durante toda
a vida. Infelizmente, muitos se perdem em dívidas, despesas supérfluas e decisões financeiras
equivocadas, e não conseguem alcançar seus objetivos financeiros.

De acordo com dados da Globo1 sete em cada dez brasileiros não guardam dinheiro e
59% dos entrevistados acreditam que isso se dá devido à falta de um bom planejamento financeiro,
não possuindo uma boa percepção sobre os gastos e ganhos. Além disso, segundo a XP2 o Brasil
está rumo a 5 milhões de investidores pessoas físicas na bolsa, é uma crescente interessante mas
ainda assim é um número baixo, visto que a população brasileira é de aproximadamente 203
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milhões de pessoas, conforme informações do IBGE3 .

Assim, a falta de educação financeira adequada tem efeitos prejudiciais na vida das
pessoas, prejudicando diretamente sua qualidade de vida e seu futuro. Dessa forma, a solução
proposta neste projeto adquire importância ao buscar fornecer educação financeira de maneira
acessível para todos os usuários.

1.2 Objetivos Geral e Específicos

O objetivo principal deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo móvel que
proporcione funcionalidades para o ensino de educação financeira, utilizando uma metodologia
ativa de ensino e elementos de gamificação para que os usuários se sintam engajados e retenham
as informações de forma interativa e gratuita.

1.2.1 Objetivos específicos

• Elaborar o protótipo da aplicação a ser desenvolvida.

• Modelar o banco de dados da aplicação.

• Desenvolver a interface do aplicativo.

1.3 Organização do Trabalho

No Capítulo 1, é apresentada a introdução do trabalho, contendo justificativa, objetivo
geral e objetivos específicos. No Capítulo 2 é descrito toda a revisão da literatura, incluindo a
fundamentação teórica e trabalhos relacionados. No Capítulo 3 é apresentada a metodologia,
projeto de gamificação, protótipo da aplicação, levantamento de requisitos, modelagem do
banco de dados e o formato da avaliação. No Capítulo 4, são evidenciadas as telas da aplicação
juntamente com a avaliação realizada. Por fim, no Capítulo 5 é dissertado as considerações finais
do projeto e os trabalhos futuros.

1 Fonte disponível em: <https://valorinveste.globo.com/objetivo/organize-as-contas/noticia/2020/12/20/
mais-de-sete-em-cada-dez-brasileiros-nao-guardam-dinheiro-mostra-levantamento.ghtml>. Acesso em: 20 de
fevereiro de 2023.

2 Fonte disponível em: <https://conteudos.xpi.com.br/acoes/relatorios/rumo-aos-5-milhoes-de-investidores-na-bolsa-em-2022-xp-monitor/
>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.

3 Fonte disponível em: <https://censo2022.ibge.gov.br/panorama/?utm_source=ibge&utm_medium=home&utm_
campaign=portal/>. Acesso em: 8 de agosto de 2023.

https://valorinveste.globo.com/objetivo/organize-as-contas/noticia/2020/12/20/mais-de-sete-em-cada-dez-brasileiros-nao-guardam-dinheiro-mostra-levantamento.ghtml
https://valorinveste.globo.com/objetivo/organize-as-contas/noticia/2020/12/20/mais-de-sete-em-cada-dez-brasileiros-nao-guardam-dinheiro-mostra-levantamento.ghtml
https://conteudos.xpi.com.br/acoes/relatorios/rumo-aos-5-milhoes-de-investidores-na-bolsa-em-2022-xp-monitor/
https://conteudos.xpi.com.br/acoes/relatorios/rumo-aos-5-milhoes-de-investidores-na-bolsa-em-2022-xp-monitor/
https://censo2022.ibge.gov.br/panorama/?utm_source=ibge&utm_medium=home&utm_campaign=portal/
https://censo2022.ibge.gov.br/panorama/?utm_source=ibge&utm_medium=home&utm_campaign=portal/
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2 Revisão Bibliográfica

Neste capítulo é dissertado toda a contextualização da pesquisa, através de resumos de
discussões de outros autores e trabalhos que se relacionam com o tema proposto.

2.1 Fundamentação Teórica

Nesta seção é apresentada a fundamentação teórica do trabalho, organizada em três
tópicos, sendo eles: educação financeira, metodologia ativa de ensino e gamificação. Desta
maneira é possível construir uma aplicação que faça uso de uma metodologia ativa de ensino,
para que todo o conteúdo disponibilizado sobre educação financeira possa ser absorvido de forma
interativa com o uso de elementos de gamificação, tendo em vista engajar e motivar os usuários.

2.1.1 Educação financeira

De acordo com CARDOZO et al. (2019), a carência de uma sólida base educacional em
finanças no Brasil pode ser atribuída a diversos fatores. O país ainda está em fase de desenvolvi-
mento nesse aspecto, o que contribui para esse cenário. Além disso, a ausência de disciplinas de
educação financeira no currículo escolar do ensino fundamental e médio é um ponto relevante,
pois isso leva a uma tendência de priorizar o consumo em vez de poupar ou investir. Além desses
aspectos, a falta de conhecimento e o receio gerados pela instabilidade política resultante das
mudanças nos planos econômicos ao longo dos anos, bem como pelas flutuações nas taxas de
juros e nos índices de inflação, também desempenham um papel significativo nessa questão.

Além disso, a educação financeira ganhou mais relevância para ajudar as pessoas a ter
uma relação saudável com o dinheiro e construir uma economia mais equilibrada. A instrução
financeira é mais poderosa que o dinheiro em si, e ajuda a construir riqueza. No entanto, no
Brasil, ainda não há uma cultura consolidada de investimento, CARDOZO et al. (2019) também
afirma em seu trabalho que o Brasil enfrenta obstáculos na construção dessa cultura, como
herança inflacionária, taxas de juros altas, preferência por opções de curto prazo e baixos níveis
de poupança.

Conforme FERREIRA et al. (2013), o desenvolvimento do hábito de poupar é fundamen-
tal, independentemente da renda ou cargo, devido à falta de garantias em nosso país. Para proteger
sua saúde financeira e preparar-se para o futuro, é necessário adotar medidas de economia e estar
disposto a aprender, ter disciplina e buscar informações. É importante priorizar as necessidades
reais e assegurar seu futuro financeiro por meio de suas próprias ações.

Cavalcante, Melo e Almeida (2014) ressalta que a educação financeira é uma ferramenta
valiosa para ajudar jovens e adultos a gerenciar suas finanças, tomar decisões inteligentes sobre
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poupança e investimentos, e se tornarem consumidores mais conscientes. Além disso, ela aborda
questões sociais, buscando formar indivíduos mais responsáveis e comprometidos com o futuro.

Adicionalmente, a importância da educação financeira está em fornecer conhecimentos
teóricos essenciais para tomar decisões práticas na vida diária. Ela também destaca a relação
entre capacidade de endividamento e orçamento, o que é importante para evitar o excesso de
dívida e as consequências negativas, como o inadimplemento de obrigações e a negativação do
nome.

2.1.2 Metodologia ativa de ensino

Segundo GUIMARÃES et al. (2016), chamar a atenção dos alunos e mantê-los engajados
são pontos essenciais para o processo de aprendizagem, e as metodologias ativas de ensino
colocam os alunos no centro desse processo e os tornam protagonistas da descoberta, e não
apenas receptores passivos de informações. Do mesmo modo, Borges e Alencar (2014), ressaltam
que a aprendizagem ativa acontece quando existe interação entre o aluno e o meio, assim ele se
sente estimulado a construir o seu conhecimento ao invés de apenas recebê-lo. Em resumo, as
técnicas de ensino das metodologias ativas se baseiam em práticas capazes de fazer com que
estudantes adquiram conhecimento através da experiência.

No trabalho de Nascimento e Feitosa (2020), é ressaltado que a escolha da técnica de
ensino é crucial no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que tem impacto direto no modo
como o conteúdo é transmitido e na efetividade da aprendizagem. Há várias abordagens de ensino,
cada uma com suas próprias características e objetivos. Algumas das metodologias mais comuns
incluem a metodologia expositiva, metodologia problematizadora, metodologia investigativa,
metodologia centrada no aluno, metodologia baseada em projetos, jogos e repetição, entre outras.

Entre as diversas metodologias disponíveis para a elaboração deste trabalho, optou-se por
utilizar a abordagem baseada em jogos (GBL), devido aos elementos de gamificação presentes no
aplicativo proposto e à sua capacidade de conduzir o aprendizado de forma interativa, semelhante
a um jogo. De acordo com Carvalho (2015), a GBL é uma estratégia ativa e eficaz para a
promoção da aprendizagem, e tem sido amplamente aplicada com sucesso em diferentes contextos
educacionais.

Segundo Franco et al. (2018), a Aprendizagem Baseada em Jogos é uma abordagem
pedagógica que utiliza jogos como principal ferramenta de ensino. Ela pode ser empregada para
ensinar uma vasta gama de matérias e habilidades, incluindo o pensamento crítico e resolução de
problemas. Essa abordagem é muito agradável, e vem se tornando uma escolha popular tanto
para professores quanto para estudantes, pois jogos tendem a ser divertidos e desafiadores.
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2.1.3 Gamificação

Em concordância com Matos et al. (2019), a gamificação em aplicativos móveis para
ensino pode ser usada para tornar a aprendizagem mais atrativa e motivadora para os estudantes.
Isso é alcançado adicionando elementos de jogos, como pontuação, recompensas, desafios e
monitoramento de progresso às atividades educacionais. A gamificação torna o ensino mais
interativo e engajador, mantendo o interesse dos alunos e aumentando sua motivação para
aprender.

Tolomei (2017) destaca que os elementos centrais da gamificação incluem pontuações,
recompensas, progresso, feedbacks imediatos, desafios e etc. Eles são usados para motivar e
envolver os usuários em atividades que não são lúdicas, como aprendizagem, trabalho ou cuidados
com a saúde. As recompensas podem ser tangíveis, como dinheiro ou prêmios, ou intangíveis,
como reconhecimento ou satisfação pessoal. O progresso é a sensação de avanço em relação a
uma meta ou objetivo. O feedback imediato fornece dados sobre o progresso do usuário e ajuda a
orientá-lo. Desafios estimulam os usuários a superar obstáculos e melhorar habilidades.

Dessa forma, é importante definir um framework para auxiliar na implementação bem-
sucedida da gamificação em um projeto. Segundo Saraiva (2022), a importância dos frameworks
de gamificação se dá devido ao fato deles proporcionarem uma base sólida para a incorporação
da gamificação em projetos. Além disso, eles ajudam a compreender os estímulos por trás da
gamificação e a direcionar o design de maneira a otimizar o impacto motivacional.

O modelo 6Ds, desenvolvido por Werbach, Hunter e Dixon (2012), apresenta um conjunto
de seis etapas para implementar a gamificação em um contexto específico. O modelo 6Ds
compreende os seguintes passos:

1. Definir o objetivo: Nesta etapa, é importante definir claramente o objetivo que se deseja
alcançar por meio da gamificação. Isso envolve identificar o propósito e os resultados
desejados.

2. Descrever comportamentos alvos: Neste ponto, é necessário descrever os comportamentos
que se deseja incentivar nos participantes do sistema gamificado. Esses comportamentos
devem estar alinhados com a meta estabelecida anteriormente.

3. Descrever seus jogadores: É fundamental compreender o perfil e as características dos
jogadores envolvidos. Isso inclui considerar suas necessidades, interesses, motivações e
preferências para criar uma experiência de gamificação mais adequada e engajadora.

4. Definir loops de atividades: Nessa etapa, são definidos os loops ou ciclos de atividades que
guiarão a progressão dos jogadores. Isso envolve planejar as ações, desafios e recompensas
que serão oferecidos ao longo do processo de gamificação.
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5. Diversão: A diversão é um elemento essencial na gamificação. Nesta etapa, são exploradas
estratégias para tornar a experiência de jogo mais envolvente, emocionante e prazerosa
para os participantes.

6. Implantar as ferramentas apropriadas: Por fim, é necessário implantar as ferramentas
e tecnologias apropriadas para viabilizar a gamificação. Isso pode envolver o uso de
plataformas, sistemas de pontuação, recompensas virtuais, entre outros recursos.

2.2 Trabalhos Relacionados

Neste tópico são apresentados trabalhos pertinentes ao tema. Os trabalhos foram sele-
cionados a partir de pesquisas com a combinação das seguintes palavras chaves em português
e inglês, como educação financeira, investimentos, metodologias ativas, ensino, aplicativo e
gamificação, na loja de aplicativos de dispositivos Android, a Play Store.

Posto isso, poucos aplicativos foram encontrados. Dentre eles, dez foram testados e apenas
quatro se destacaram por se assemelharem ao trabalho proposto, sendo aplicativos que tem como
objetivo proporcionar educação financeira aos usuários. Os quatro aplicativos selecionados foram:
Investmate, Aprendiz Financeiro, Menver Educação Financeira e Curso de Bolsa de Valores.

2.2.1 Investmate

O Investmate é um aplicativo móvel desenvolvido pela Capital Com1 com o intuito de
ensinar pessoas sobre investimentos, especialmente na área de Forex, que de acordo com Hu,
Zhao e Khushi (2021) se trata de um mercado financeiro global e descentralizado, onde as moedas
de diferentes países são negociadas. O aplicativo promove conhecimento por meio de notas e
questionários interativos. Com mais de 1 milhão de downloads na Play Store e uma avaliação de
4,9 em 5, o aplicativo tem conquistado uma excelente reputação entre seus usuários.

A interface do Investmate é bem organizada e intuitiva, o que permite aos usuários navegar
facilmente entre as funcionalidades disponíveis. Os módulos do aplicativo são divididos em
níveis, que contêm notas informativas sobre o assunto a ser abordado e, em seguida, algumas
atividades com três perguntas de múltipla escolha. Além disso, o aplicativo conta com uma aba
de simulação de negociações e outra de configurações gerais. A Figura 2.1 evidencia a tela inicial
e a aba de simulações.

O simulador do aplicativo disponibiliza ferramentas para que o usuário interaja com o
gráfico de moedas, ações estrangeiras e criptomoedas, indicando se o comportamento será de
alta ou de baixa a partir do ponto selecionado.

A abordagem do aplicativo é estimulante e simples, mas há algumas desvantagens, como
a questão dos idiomas, que são vários, mas infelizmente não há uma opção de português do
1 Fonte disponível em: <https://capital.com/pt/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.

https://capital.com/pt/
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Figura 2.1 – Aplicativo Investmate: Organização dos módulos e simulador gráfico

Brasil. No entanto, há a opção de português de Portugal que se aproxima bastante e facilita o uso.
Outro ponto que pode desvalorizar a plataforma é em relação às notas. Embora o conteúdo seja
relevante, as notas são muito extensas e tornam a interação com o usuário cansativa.

2.2.2 Aprendiz Financeiro

Aprendiz financeiro é um aplicativo móvel desenvolvido pela EducUp2 com o objetivo
de ensinar pessoas a controlar as finanças e manter uma economia estável, através de exercícios
que abordam problemas cotidianos. Ele possui mais de 100.000 downloads na Play Store e conta
com uma boa avaliação por parte dos usuários, sendo 4.5 em 5.

O aplicativo possui uma interface bem intuitiva e moderna. Na tela inicial é possível
navegar entre os cursos disponíveis e seus respectivos módulos. Com o uso da barra de navegação
inferior também é possível acessar uma ferramenta de calculadora, a seção de registro na versão
premium do aplicativo e o perfil de usuário. Além disso, o aplicativo também conta com um
botão flutuante que possibilita retomar os exercícios do mesmo ponto onde parou na última vez
que o utilizou.

Os módulos geralmente iniciam com um curto vídeo introdutório sobre o tema que será
abordado. Na sequência há uma série de exercícios para fixar o conteúdo, sendo questões de
múltipla escolha, ordenação de conceitos etc. Ao submeter uma resposta, o aplicativo fornece
2 Fonte disponível em: <https://educup.io/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.

https://educup.io/
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um feedback instantâneo informando se está correto ou não, conforme mostra a Figura 2.2 . Ele
também disponibiliza a funcionalidade de relatar alguma incoerência no exercício para que os
administradores possam averiguar posteriormente.

Figura 2.2 – Aplicativo Aprendiz Financeiro: Feedback instantâneo do exercício

Em suma, o aplicativo Aprendiz Financeiro é interessante e bem construído, incentiva o
aprendizado com técnicas de gamificação e faz uso de metodologias ativas de ensino para que os
usuários possam absorver o conteúdo de forma interativa. Porém, apesar do aplicativo se mostrar
bem completo, ele se encontra disponível apenas no idioma espanhol. Além disso, apenas os
primeiros módulos são gratuitos, para acessar o restante do conteúdo é necessário a assinatura da
versão premium.

2.2.3 Menver Educação Financeira

Menver Educação Financeira é um aplicativo móvel desenvolvido pela Fundação Renova3

em parceria com a Menver Engenharia e Gestão de Negócios4 com o objetivo de auxiliar pessoas
a entenderem mais a fundo sobre como lidar com suas finanças, através de uma série de aulas
disponíveis na plataforma. Ele possui mais de 50.000 downloads na Play Store e detém nota 4
em 5 na avaliação por parte dos usuários.
3 Fonte disponível em: <https://www.fundacaorenova.org/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.
4 Fonte disponível em: <https://menver.com.br/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.

https://www.fundacaorenova.org/
https://menver.com.br/


Capítulo 2. Revisão Bibliográfica 9

A aplicação traz uma interface simples e organizada. Através da tela inicial é possível
acessar a seção de conteúdo, informações sobre o aplicativo e também a seção de contato. As
aulas disponíveis no aplicativo são bem estruturadas, em formato de texto e vídeo, subdivididas
em tópicos e subtópicos, conforme evidencia a Figura 2.3.

Figura 2.3 – Aplicativo Menver: Conteúdo do tópico

Em resumo, o Menver Educação Financeira possui um extenso conteúdo sobre educação
financeira. No entanto, o aplicativo apresenta limitações em termos de interação com o usuário,
não utiliza técnicas de gamificação e não permite que o usuário aplique e pratique o conhecimento
adquirido dentro da própria plataforma.

2.2.4 Curso de Bolsa de Valores

Curso de Bolsa de Valores é um aplicativo móvel desenvolvido pela InnovApps5 com o
objetivo de capacitar e incentivar pessoas a iniciarem operações no mercado financeiro, através
de conteúdos em forma de texto. Ele possui 500 downloads na Play Store e ainda não conta com
avaliação por parte dos usuários.

Na tela inicial do aplicativo há uma listagem com os diferentes conteúdos que ele dispo-
nibiliza. Ao acessar algum deles é possível realizar a leitura do assunto de forma fluida devido a
boa organização da plataforma. A Figura 2.4 fornece um contexto visual que reforça esse aspecto.
5 Fonte disponível em: <https://innovapps.de/de/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.

https://innovapps.de/de/


Capítulo 2. Revisão Bibliográfica 10

Figura 2.4 – Aplicativo Curso de Bolsa de Valores: Tela inicial e conteúdo do tópico

Apesar da aplicação disponibilizar um excelente conteúdo para os usuários, ela possui
limitações no que tange à tradução. Ela não traduz o conteúdo da aplicação por completo, o
idioma espanhol é o padrão por definição e sempre que é desejado o alterar, é necessário caminhar
até o fim da tela e selecionar um novo idioma, sendo necessário realizar esta ação em cada uma
das telas do aplicativo.

Ademais, não é possível estabelecer nenhum tipo de interação com o usuário, uma vez
que a aplicação não faz uso de nenhuma ferramenta de gamificação e possui o conteúdo em sua
totalidade em forma de texto.

2.3 Discussão

A Tabela 2.1 tem a finalidade de evidenciar de uma forma simples a diferença entre os
trabalhos relacionados com o aplicativo proposto. Cada uma das linhas da tabela é referente a
uma métrica utilizada, totalizando 4 métricas. A primeira delas se relaciona com o idioma da
aplicação, mais especificamente se ele possui o idioma Português (Brasil) disponível. A segunda
métrica é sobre a presença de técnicas de gamificação no aplicativo, para cativar o usuário e
tornar a experiência mais atrativa. Na terceira métrica é abordada a questão da existência de
dados estatísticos para que o usuário possa visualizar sua evolução e engajamento na plataforma.
Por fim, a última métrica é referente se a aplicação faz uso de alguma técnica de metodologia
ativa de ensino. Além disso, as colunas da tabela representam os trabalhos relacionados, sendo a
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última delas o aplicativo proposto.

Métricas Investmate Aprendiz F. Menver Curso de Bolsa App proposto
Idioma PT X X X X
Gamificação X X
Estatísticas X
Metod. ativa X X X X X

Tabela 2.1 – Comparação entre os trabalhos relacionados e o aplicativo proposto
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3 Metodologia

No início do projeto, foi realizada uma pesquisa detalhada sobre educação financeira,
metodologias ativas de ensino e gamificação. Após a busca inicial de informações, foi realizada
uma revisão bibliográfica a fim de organizar os dados coletados e embasar teoricamente o projeto.

Dentre as metodologias ativas abordadas, a escolha foi a baseada em jogos e o framework
de gamificação escolhido foi o 6Ds, desenvolvido por Werbach, Hunter e Dixon (2012). Também
foi feita uma pesquisa sobre trabalhos relacionados ao tema, onde foram identificados aplicativos
que abordavam o mesmo problema. A partir dessas referências, foi proposta uma nova aplicação
que se destacasse entre os quatro aplicativos selecionados.

Posteriormente, foram levantados os requisitos funcionais e não funcionais do projeto,
ou seja, foram identificadas as funcionalidades e necessidades que o aplicativo deveria ter para
cumprir os objetivos definidos. Essa etapa é crucial para assegurar que o produto final satisfaça
as expectativas dos usuários e solucione os problemas identificados. Os requisitos funcionais
referem-se às funcionalidades e comportamentos que o sistema deve ter, enquanto os requisitos
não funcionais englobam questões relacionadas a desempenho, usabilidade, segurança, entre
outros.

Em seguida, foi desenvolvido o projeto de gamificação, utilizando o framework mencio-
nado anteriormente, que foi escolhido por ser uma metodologia consolidada no mercado e por
oferecer um roteiro prático para a implementação de gamificação em projetos de software.

Além disso, foi elaborado um protótipo da aplicação, com o uso da ferramenta Figma, para
ilustrar a interface do aplicativo e guiar o desenvolvimento do frontend do projeto. O protótipo
também é útil para testar a usabilidade e avaliar a experiência do usuário. Essa etapa é importante
para detectar possíveis falhas e fazer melhorias antes de dar inicio ao desenvolvimento.

Para assegurar que o aplicativo seja eficiente e seguro, foi realizada a modelagem do
banco de dados. Essa etapa envolve a definição das entidades, relacionamentos e atributos do
projeto, que servirá como base para a gestão e armazenamento local e futuramente remoto, dos
dados do aplicativo.

A etapa seguinte está relacionada ao desenvolvimento do aplicativo. Foi utilizado um
framework JavaScript, o React Native v0.71.7 1 , para desenvolver o aplicativo, permitindo que
ele seja executado de forma nativa em sistemas operacionais Android e iOS a partir de um único
código fonte.

No que diz respeito à manipulação dos dados, o WatermelonDB v0.26.0 2 foi escolhido
por ser uma solução de alto desempenho, projetada especificamente para aplicações móveis. Ele
se destaca por sua arquitetura eficiente, que combina as vantagens de um banco de dados local
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com as capacidades de sincronização.

Após a conclusão da etapa anterior, foi realizado um teste de usabilidade do aplicativo
com um grupo de usuários selecionados. O objetivo dessa fase é validar o projeto junto ao
público-alvo e garantir sua efetividade.

A seguir, serão detalhadas as etapas do projeto, abrangendo desde o levantamento de
requisitos até a modelagem do banco de dados, passando pelo projeto de gamificação utilizando o
conceito dos 6Ds. O intuito é oferecer uma visão aprofundada da evolução do projeto, ressaltando
o papel crucial desempenhado por cada fase no desenvolvimento integral do aplicativo.

3.1 Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos é um processo crítico para o sucesso de um projeto, ele
garante que as necessidades do público-alvo sejam compreendidas e que o produto final atenda
aos requisitos e expectativas dos usuários. A falta de um levantamento adequado pode resultar
em falhas de entrega, custos adicionais e insatisfação. Portanto, é essencial que o levantamento
de requisitos seja realizado de maneira cuidadosa e sistemática.

Chen et al. (2013) em seu trabalho destaca que os requisitos funcionais tem o intuito
de definir as tarefas e comportamentos que um sistema deve realizar em resposta a entradas
específicas. Em contraste, os requisitos não funcionais se concentram na qualidade e desempenho
do sistema, em vez de suas funcionalidades diretas.

As Tabelas 3.1 e 3.2 apresentam os requisitos do projeto, sendo a primeira destinada
aos requisitos funcionais, que descrevem as funcionalidades específicas do sistema, enquanto a
segunda lista os requisitos não funcionais, que incluem aspectos essenciais como desempenho,
usabilidade, confiabilidade e segurança. Ambas as tabelas são importantes para garantir que
o sistema desenvolvido atenda às necessidades e expectativas dos usuários, sendo necessário
considerá-las cuidadosamente durante todo o processo de desenvolvimento.
1 Fonte disponível em: <https://reactnative.dev/>. Acesso em: 01 de agosto de 2023.
2 Fonte disponível em: <https://watermelondb.dev/docs>. Acesso em: 01 de agosto de 2023.

https://reactnative.dev/
https://watermelondb.dev/docs
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Requisito Descrição
RF01 Módulos O aplicativo deve oferecer uma variedade de módulos de

aprendizado, abrangendo diversos temas relacionados à edu-
cação financeira. Cada módulo será composto por conjuntos
de lições interconectadas.

RF02 Lições Cada lição no aplicativo será cuidadosamente estruturada
de acordo com um subtópico relevante dentro do tema do
módulo. Isso permitirá uma aprendizagem organizada e se-
quencial.

RF03 Atividades O aplicativo disponibilizará uma ampla variedade de ati-
vidades interativas, cuidadosamente agrupadas em lições
específicas.

RF04 Experiência Os usuários devem ganhar pontos de experiência por cada
pergunta que acertarem, módulo que concluírem e conquista
que receberem.

RF05 Moedas Os usuários devem ganhar moedas por completar módulos,
responder perguntas corretamente e alcançar conquistas.

RF06 Estatísticas O aplicativo deve fornecer estatísticas detalhadas sobre o de-
sempenho do usuário, incluindo informações sobre módulos
concluídos, nível de experiência, número total de moedas
obtidas, etc.

RF07 Revisão Os usuários devem ser capazes de revisar as lições que obti-
verem um resultado geral não satisfatório.

Tabela 3.1 – Requisitos funcionais do projeto

Requisito Descrição
RNF01 Segurança O aplicativo deve garantir a segurança das informações do

usuário.
RNF02 Confiabilidade O aplicativo deve ser confiável e não deve falhar durante o

uso normal.
RNF03 Desempenho O aplicativo deve ter um desempenho rápido e responsivo.
RNF04 Usabilidade O aplicativo deve ser fácil de usar e navegar, com uma inter-

face intuitiva.
RNF05 Disponibilidade O aplicativo deve estar disponível em dispositivos móveis

Android e funcionar offline.

Tabela 3.2 – Requisitos não funcionais do projeto

3.2 Projeto de gamificação

Neste trabalho, é utilizado o framework 6Ds desenvolvido por Werbach, Hunter e Dixon
(2012). Assim como outros frameworks de gamificação, o objetivo do 6Ds é fornecer orientações
fundamentadas na teoria da motivação humana para ajudar os designers a compreender os
aspectos motivacionais envolvidos na gamificação. Ele possui elementos-chave para orientar o
desenvolvimento e estes serão definidos nos próximos itens:
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1. Definir objetivo:
O objetivo principal do aplicativo é fornecer uma plataforma interativa e educativa para
ajudar os usuários a melhorarem suas habilidades financeiras, proporcionando educação
financeira e capacitando indivíduos a tomarem decisões financeiras mais inteligentes e
conscientes.

2. Descrever comportamentos alvos:
As ações que os usuários são motivados a realizar são:

• Acertar uma questão: 20 pontos de experiência e 50 moedas.

• Concluir uma lição: 100 pontos de experiência, 100 moedas e 1 conquista.

• Concluir o primeiro módulo: 100 pontos de experiência, 100 moedas e 1 conquista.

• Adquirir as primeiras 1000 moedas: 100 pontos de experiência, 100 moedas e 1
conquista.

Observação: Os usuários serão recompensados com mais conquistas ao concluir outras
metas que serão inseridas futuramente na aplicação.

3. Descreva seus jogadores:
O público-alvo desta aplicação é composto por pessoas interessadas em aprimorar suas
habilidades financeiras, independentemente do nível de conhecimento prévio. São indiví-
duos que desejam aprender de forma prática e interativa sobre finanças pessoais, com o
objetivo de se tornarem mais conscientes dos seus gastos e tomarem decisões financeiras
mais conscientes.

Esse público tende a ser mais maduro, geralmente constituído por pessoas que já possuem
ou estão prestes a possuir alguma fonte de renda. São pessoas que reconhecem a importância
de gerenciar suas finanças de forma responsável e buscam ferramentas e recursos que as
auxiliem nesse processo.

4. Definir loops de atividades:

• Durante a resolução de uma lição, o usuário ganha 20 pontos de experiência e 50
moedas por acerto.

• Ao responder corretamente as atividades e concluir as lições, o usuário tem a oportu-
nidade de concluir módulos e desbloquear conquistas.

• Ao responder corretamente as atividades, concluir as lições e os módulos, o usuário
pode acumular pontos de experiência o suficiente para alcançar um novo nível.

5. Diversão:
Além da interface amigável, para tornar a experiência do Split divertida, serão utilizados
elementos de gamificação, como pontuações, recompensas e desafios.
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6. Implantar as ferramentas apropriadas:
Os elementos de gamificação escolhidos para proporcionar uma experiência envolvente e
motivadora aos usuários incluem pontos, moedas, conquistas, níveis, barra de progresso e
feedback.

Os pontos são utilizados como uma forma de recompensa para os usuários quando eles
completam atividades dentro do aplicativo. Esses pontos representam o progresso e o
desempenho do usuário, incentivando-os a realizar mais tarefas e alcançar metas.

Além dos pontos, as moedas também desempenham um papel importante na gamificação.
Elas servem como uma forma de moeda virtual que os usuários podem acumular ao
completar atividades. Essas moedas poderão ser utilizadas posteriormente para desbloquear
itens cosméticos e personalizar o perfil do usuário.

As conquistas são objetivos específicos que os usuários podem alcançar ao realizar determi-
nadas ações ou atingir marcos dentro do aplicativo. Elas representam um reconhecimento
especial pelo esforço e dedicação do usuário, proporcionando uma sensação de realização
e incentivando-os a continuar progredindo.

Os níveis são uma forma de representar o status do usuário dentro do aplicativo. À medida
que os usuários acumulam pontos, moedas e conquistas, eles avançam para níveis mais
altos, criando uma sensação de progresso.

A barra de progresso é uma ferramenta visual que mostra aos usuários o quão perto eles
estão de alcançar o próximo nível ou conquista. Ela serve como uma motivação adicional,
permitindo que os usuários acompanhem seu avanço e tenham uma noção clara de seus
objetivos.

Por fim, o feedback é uma parte essencial da gamificação. Por meio de mensagens, intera-
ções e funcionalidades estatísticas, o aplicativo fornece feedback aos usuários sobre seu
desempenho e conquistas. Isso ajuda a criar um senso de gratificação instantânea e reforça
o comportamento desejado.

3.3 Protótipo

A prototipagem é uma técnica fundamental no processo de desenvolvimento de software
que possibilita a visualização antecipada do funcionamento e aparência do software antes da sua
conclusão. Esta técnica apresenta-se como uma valiosa ferramenta para comunicação, verificação
do design e feedback dos usuários. A ausência da prototipagem pode levar a entrega de um
produto que não corresponde às expectativas dos usuários, ocasionando prejuízos em termos de
tempo e recursos.

Entendendo a importância de um protótipo no desenvolvimento de um projeto, foi criado
um modelo conceitual para demonstrar o funcionamento e a interface do sistema proposto com
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o uso da ferramenta Figma. Com o intuito de oferecer uma experiência agradável e intuitiva
ao usuário, foram aplicados elementos de design cuidadosamente selecionados, como cores
harmoniosas, ícones sugestivos e uma disposição clara dos elementos na tela. Abaixo, estão
listadas algumas das telas do protótipo, acompanhadas de uma descrição de suas funcionalidades,
para proporcionar uma visão geral do projeto em sua fase inicial.

A Figura 3.1 retrata as telas iniciais do aplicativo. Na tela à esquerda, os usuários podem
escolher entre acessar a plataforma utilizando suas credenciais existentes ou criar uma nova conta.
A tela à direita exemplifica o processo de cadastro, apresentando campos essenciais que devem
ser preenchidos para que o usuário possa concluir o registro na plataforma.

Figura 3.1 – Protótipo do aplicativo proposto: Telas iniciais da aplicação

Na Figura 3.2, é possível visualizar a tela inicial do aplicativo e as telas relacionadas
aos diferentes módulos disponíveis na plataforma. A tela à esquerda apresenta informações
importantes como um atalho para continuar o progresso, a sequência atual de acessos, o nível
atual do usuário, o número de conquistas e acertos totais, bem como opções para acessar a loja
que será implementada futuramente na plataforma e a aba de estatísticas. Além disso, é possível
navegar pelos diferentes módulos, que estão localizados nas telas centrais e direita. Cada módulo
é exibido com informações como a porcentagem de lições concluídas, o número de moedas
obtidas e as lições correspondentes.

A Figura 3.3 apresenta as telas de interação com as atividades da plataforma. Nelas,
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Figura 3.2 – Protótipo do aplicativo proposto: Tela inicial e módulos da aplicação

é possível observar como as perguntas são realizadas, juntamente com as opções de resposta
disponíveis. Ao selecionar uma alternativa e verificar, caso ela esteja incorreta, um modal é
exibido contendo uma breve explicação sobre o assunto, o que ajuda o usuário a compreender o
conteúdo. Caso a resposta esteja correta, um outro modal é exibido, desta vez, apenas informando
que a atividade foi respondida com êxito.

A Figura 3.4 exibe as telas de recompensas, que podem ser visualizadas ao concluir um
módulo, uma lição ou ao alcançar uma conquista. Nas telas de conclusão de módulos e lições,
é possível visualizar o título da recompensa, uma imagem ilustrativa e informações como o
número de moedas e experiência obtidas. Além disso, é apresentada a taxa de acertos do usuário,
permitindo uma avaliação de seu desempenho. Na tela de recebimento de conquistas, a estrutura
é semelhante, porém, não é apresentada a taxa de acerto. Em seu lugar, é fornecida uma breve
descrição sobre a conquista em questão.

A Figura 3.5 apresenta a tela de estatísticas do usuário, que permite visualizar de maneira
gráfica e intuitiva diversos dados relacionados ao seu desempenho e progresso na plataforma.
Por meio dessa tela, é possível verificar informações sobre as moedas e experiência adquiridas e
progresso nos módulos.

Prosseguindo com as funcionalidades mencionadas no parágrafo anterior, a Figura 3.6
destaca as telas de perfil e informações internas do aplicativo. Na tela à esquerda, é possível
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Figura 3.3 – Protótipo do aplicativo proposto: Telas de interação com as atividades

Figura 3.4 – Protótipo do aplicativo proposto: Telas de recompensas
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Figura 3.5 – Protótipo do aplicativo proposto: Tela de estatísticas

visualizar detalhes do perfil do usuário, incluindo uma imagem, nome de exibição e nome de
usuário. Além disso, a barra de progresso e conquistas estão visíveis. Na tela central, são exibidos
todos os tópicos informativos presentes no aplicativo. Selecionar qualquer um desses tópicos
redireciona o usuário para uma nova tela, assim como acontece na tela mais à direita, onde as
informações são apresentadas de maneira textual.
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Figura 3.6 – Protótipo do aplicativo proposto: Telas de perfil e informações

3.4 Modelagem do banco de dados

O modelo de banco de dados proposto foi cuidadosamente desenvolvido para atender
as necessidades do aplicativo. Cada entidade presente no modelo possui atributos e relações
específicas que permitem o armazenamento de informações relevantes para a utilização das
funcionalidades da aplicação. Essas funcionalidades incluem, por exemplo, cadastro, interação
com atividades e revisões, dentre outras. Abaixo se encontra uma lista com todas as entidades,
juntamente com seus atributos e relações. Por fim, na Figura 3.7 é possível visualizar o modelo
elaborado.

• Usuário:
Representa os usuários do aplicativo. Possui um identificador único, que é a chave primária
da entidade, tipo de usuário, nome, nome de usuário, email, data de nascimento, senha,
quantidade de moedas, nível, experiência, sequência de acessos, data de cadastro e as
chaves estrangeiras para as entidade Imagem e Lição.

• Imagem:
Armazena informações sobre as imagens do aplicativo. Possui um identificador único que
é a chave primária da entidade, nome e os dados da imagem em formato base64.
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• Módulo:
Representa os módulos do aplicativo. Possui um identificador único que é a chave primária
da entidade, identificador textual, número, nome, descrição, um campo booleano que indica
se ele está disponível e o número de moedas e pontos de experiência que o usuário será
recompensado ao concluir o módulo. Além disso ele possui uma chave estrangeira para a
entidade Imagem.

• Lição:
Representa as lições do aplicativo. Possui um identificador único que é a chave primária
da entidade, identificador textual, número, título, descrição e uma chave estrangeira para a
entidade Módulo.

• Questão:
Armazena as informações sobre as perguntas do aplicativo,. Possui um identificador único
que é a chave primária da entidade, descrição da pergunta, feedback, nível, a quantidade
de moedas e a experiência que o usuário receberá ao responder corretamente e uma chave
estrangeira para a entidade Lição.

• Alternativa:
Representa as possíveis respostas que um usuário pode escolher para responder uma
pergunta. Seus atributos incluem uma chave primária, uma descrição da alternativa, uma
chave estrangeira para a entidade Pergunta e um booleano que indica se a alternativa é a
resposta correta ou não.

• Módulo do Usuário:
Representa os módulos do usuário no aplicativo. Possui um identificador único que é a
chave primária da entidade, porcentagem de conclusão, número de revisões, quantidade de
moedas e pontos de experiência adquiridos e chaves estrangeiras para as entidades Usuário
e Módulo.

• Lição do Usuário:
Representa as lições do usuário no aplicativo. Possui um identificador único que é a chave
primária da entidade, um booleano que indica se a lição já está concluída, outro indicando
se está agendada para revisão e chaves estrangeiras para as entidades Usuário, Módulo e
Lição.

• Resposta do Usuário:
Armazena as respostas dos usuários para cada pergunta respondida. Seus atributos incluem
uma chave primária, data da resposta, um booleano que indica se a resposta está correta e
as chaves estrangeiras para as entidades Questão, Usuário e Alternativa.

• Conquista:
Representa as conquistas que os usuários podem alcançar ao longo do uso do aplicativo.
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Seus atributos incluem uma chave primária, identificador textual, nome, descrição, quanti-
dade de experiência e moedas que o usuário receberá ao alcançar a conquista e por fim,
uma chave estrangeira para a entidade Imagem.

• Conquista do Usuário:
Armazena as conquistas alcançadas pelos usuários. Seus atributos incluem uma chave
primária, data de aquisição e chaves estrangeiras para as entidades Usuário e Conquista.

• Transação:
Representa as transações que ocorrem na plataforma. Seus atributos incluem uma chave
primária, tipo, data, a quantidade de experiência e moedas envolvidas e por fim, chaves
estrangeiras para as entidades Usuário, Conquista, Questão, Lição e Módulo.
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Figura 3.7 – Modelo do banco de dados

3.5 Avaliação

No processo de avaliação do aplicativo, adotou-se uma abordagem quantitativa por meio
da aplicação de um questionário distribuído entre os usuários. Essa abordagem baseou-se na
metodologia do Net Promoter Score (NPS), utilizada para avaliar a satisfação dos usuários em
relação ao aplicativo.































https://rockcontent.com/br/blog/nps
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