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Resumo

A educagdo financeira € um tema pouco abordado na educacdo formal e muitos brasileiros nao
possuem conhecimentos suficientes sobre o assunto, o que pode levar a uma ma administragdao
da renda, dividas e decisdes financeiras equivocadas, impactando negativamente a qualidade de
vida e o futuro das pessoas. Por essa razdo, este projeto tem como objetivo oferecer um aplicativo
movel que forneca aos usudrios uma solucdo simplificada, interativa e gratuita sobre educacao
financeira. O aplicativo inclui conhecimentos sobre finangas, gestao, renda fixa e varidvel. Além
de contar com técnicas de uma metodologia ativa de ensino e elementos de gamificacdo. A
implementacdo do aplicativo foi realizada por meio do framework React Native, com integracao
ao banco de dados WatermelonDB, direcionado especificamente para dispositivos Android. O
projeto obteve resultados positivos, refletidos em uma classificagao de exceléncia de acordo com
a métrica do Net Promoter Score (NPS).

Palavras-chave: Aplicativo. Educacao. Finangas.



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 Introducao

Educagdo financeira é um assunto ausente na vida de muitos brasileiros, uma vez que
esse contetido ndo faz parte do curriculo escolar obrigatério e poucas pessoas procuram ou t€ém

acesso a esse tipo de informacao.

Segundo CARDOZO et al. (2019), os brasileiros poupam muito pouco e investem menos
ainda, devido a falta de conhecimento financeiro e 2 md administracao das financas. Além disso, a
pequena parcela de pessoas que realizam essas agdes, muitas vezes ndo tomam decisdes adequadas

e, como resultado, nao obtém os melhores retornos em meio aos produtos financeiros disponiveis.

Pessoas que ndo possuem acesso a esse tipo de educacao podem passar por dificuldades
ao longo da vida. Uma m4 gestdo das financas, uso inadequado do cartdo de crédito e a tomada
equivocada de empréstimos podem causar uma série de impactos negativos ao individuo, como
estresse, depressao, ansiedade e varios outros. Além disso, também existe o sentimento de

frustracdo, por ndo poder investir em conforto, lazer e principalmente na realiza¢do de sonhos.

Um individuo que estd bem informado sobre finangas pode possuir uma vida financeira
mais equilibrada, pois € capaz de gerenciar suas despesas de forma inteligente, poupar e investir
de forma estratégica. Além disso, mantém uma reserva de emergéncia e faz com que seu dinheiro

trabalhe a seu favor, visando o futuro.

Diante disso, a aplicagdo proposta neste trabalho tem como objetivo oferecer educagao
financeira de maneira simplificada, sem custo e de forma interativa, utilizando técnicas de

metodologia ativa de ensino e elementos de gamificacao.

1.1 Justificativa

Individuos que planejam suas finangas para o futuro visam ter uma reserva financeira
robusta e uma fonte adicional de renda, especialmente apds a aposentadoria. Para atingir esses
objetivos, € crucial que eles mantenham um rigoroso controle de suas financas durante toda
a vida. Infelizmente, muitos se perdem em dividas, despesas supérfluas e decisdes financeiras

equivocadas, e ndo conseguem alcangar seus objetivos financeiros.

De acordo com dados da Globo' sete em cada dez brasileiros ndo guardam dinheiro e
59% dos entrevistados acreditam que isso se dd devido a falta de um bom planejamento financeiro,
nio possuindo uma boa percepg¢do sobre os gastos e ganhos. Além disso, segundo a XP? o Brasil
estd rumo a 5 milhGes de investidores pessoas fisicas na bolsa, € uma crescente interessante mas

ainda assim € um nimero baixo, visto que a populagdo brasileira é de aproximadamente 203
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milhdes de pessoas, conforme informacdes do IBGE?® .

Assim, a falta de educagdo financeira adequada tem efeitos prejudiciais na vida das
pessoas, prejudicando diretamente sua qualidade de vida e seu futuro. Dessa forma, a solucdo
proposta neste projeto adquire importancia ao buscar fornecer educagdo financeira de maneira

acessivel para todos os usudrios.

1.2 Objetivos Geral e Especificos

O objetivo principal deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo mével que
proporcione funcionalidades para o ensino de educacao financeira, utilizando uma metodologia
ativa de ensino e elementos de gamificacio para que os usudrios se sintam engajados e retenham

as informacdOes de forma interativa e gratuita.

1.2.1 Objetivos especificos

* Elaborar o protétipo da aplicagdo a ser desenvolvida.
* Modelar o banco de dados da aplicacao.

* Desenvolver a interface do aplicativo.

1.3 Organizacao do Trabalho

No Capitulo 1, € apresentada a introdugdo do trabalho, contendo justificativa, objetivo
geral e objetivos especificos. No Capitulo 2 € descrito toda a revisao da literatura, incluindo a
fundamentacgdo tedrica e trabalhos relacionados. No Capitulo 3 € apresentada a metodologia,
projeto de gamificacdo, protétipo da aplicacdo, levantamento de requisitos, modelagem do
banco de dados e o formato da avaliacdo. No Capitulo 4, s@o evidenciadas as telas da aplica¢do
juntamente com a avaliacdo realizada. Por fim, no Capitulo 5 é dissertado as consideragdes finais

do projeto e os trabalhos futuros.

Fonte disponivel 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.

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

Fonte disponivel 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/

2 Revisao Bibliografica

Neste capitulo € dissertado toda a contextualizagdo da pesquisa, através de resumos de

discussoes de outros autores e trabalhos que se relacionam com o tema proposto.

2.1 Fundamentacao Tedrica

Nesta secdo € apresentada a fundamentacao tedrica do trabalho, organizada em trés
tépicos, sendo eles: educacdo financeira, metodologia ativa de ensino e gamificacdo. Desta
maneira € possivel construir uma aplicacao que faca uso de uma metodologia ativa de ensino,
para que todo o conteido disponibilizado sobre educacgao financeira possa ser absorvido de forma

interativa com o uso de elementos de gamificacdo, tendo em vista engajar e motivar os usudrios.

2.1.1 Educacgao financeira

De acordo com CARDOZO et al. (2019), a caréncia de uma sélida base educacional em
financas no Brasil pode ser atribuida a diversos fatores. O pais ainda estd em fase de desenvolvi-
mento nesse aspecto, o que contribui para esse cendrio. Além disso, a auséncia de disciplinas de
educacdo financeira no curriculo escolar do ensino fundamental e médio é um ponto relevante,
pois isso leva a uma tendéncia de priorizar o consumo em vez de poupar ou investir. Além desses
aspectos, a falta de conhecimento e o receio gerados pela instabilidade politica resultante das
mudancgas nos planos econdmicos ao longo dos anos, bem como pelas flutuagdes nas taxas de

juros e nos indices de inflacdo, também desempenham um papel significativo nessa questao.

Além disso, a educagdo financeira ganhou mais relevancia para ajudar as pessoas a ter
uma relacao sauddvel com o dinheiro e construir uma economia mais equilibrada. A instrucao
financeira € mais poderosa que o dinheiro em si, € ajuda a construir riqueza. No entanto, no
Brasil, ainda nao ha uma cultura consolidada de investimento, CARDOZO et al. (2019) também
afirma em seu trabalho que o Brasil enfrenta obstdculos na construcdo dessa cultura, como
herancga inflaciondria, taxas de juros altas, preferéncia por op¢des de curto prazo e baixos niveis

de poupanca.

Conforme FERREIRA et al. (2013), o desenvolvimento do hédbito de poupar é fundamen-
tal, independentemente da renda ou cargo, devido a falta de garantias em nosso pais. Para proteger
sua sadde financeira e preparar-se para o futuro, € necesséario adotar medidas de economia e estar
disposto a aprender, ter disciplina e buscar informagdes. E importante priorizar as necessidades

reais e assegurar seu futuro financeiro por meio de suas proprias acoes.

Cavalcante, Melo e Almeida (2014) ressalta que a educagdo financeira € uma ferramenta

valiosa para ajudar jovens e adultos a gerenciar suas financas, tomar decisdes inteligentes sobre
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poupanca e investimentos, e se tornarem consumidores mais conscientes. Além disso, ela aborda

questdes sociais, buscando formar individuos mais responsdveis e comprometidos com o futuro.

Adicionalmente, a importancia da educacdo financeira estd em fornecer conhecimentos
tedricos essenciais para tomar decisdes praticas na vida didria. Ela também destaca a relacao
entre capacidade de endividamento e orcamento, o que € importante para evitar o excesso de
divida e as consequéncias negativas, como o inadimplemento de obrigacdes e a negativacao do

nome.

2.1.2 Metodologia ativa de ensino

Segundo GUIMARARES et al. (2016), chamar a atencio dos alunos e manté-los engajados
sd0 pontos essenciais para o processo de aprendizagem, e as metodologias ativas de ensino
colocam os alunos no centro desse processo € os tornam protagonistas da descoberta, € nao
apenas receptores passivos de informag¢des. Do mesmo modo, Borges e Alencar (2014), ressaltam
que a aprendizagem ativa acontece quando existe interagdo entre o aluno e o meio, assim ele se
sente estimulado a construir o seu conhecimento ao invés de apenas recebé-lo. Em resumo, as
técnicas de ensino das metodologias ativas se baseiam em praticas capazes de fazer com que

estudantes adquiram conhecimento através da experiéncia.

No trabalho de Nascimento e Feitosa (2020), é ressaltado que a escolha da técnica de
ensino € crucial no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que tem impacto direto no modo
como o conteudo € transmitido e na efetividade da aprendizagem. H4 varias abordagens de ensino,
cada uma com suas proprias caracteristicas 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 repeticdo, entre outras.

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

educacionais.

Segundo Franco et al. (2018), a Aprendizagem Baseada em Jogos € uma abordagem
pedagdgica que utiliza jogos como principal ferramenta de ensino. Ela pode ser empregada para
ensinar uma vasta gama de matérias e habilidades, incluindo o pensamento critico e resolucdo de
problemas. Essa abordagem € muito agraddvel, 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 Gamificacdo

Em concordancia com Matos et al. (2019), a gamificacdo em aplicativos méveis para
ensino pode ser usada para tornar a aprendizagem mais atrativa e motivadora para os estudantes.
Isso € alcancado adicionando elementos de jogos, como pontuagdo, recompensas, desafios e
monitoramento de progresso as atividades educacionais. A gamifica¢do torna o ensino mais
interativo e engajador, mantendo o interesse dos alunos e aumentando sua motivacdo para

aprender.

Tolomei (2017) destaca que os elementos centrais da gamifica¢do incluem pontuagdes,
recompensas, progresso, feedbacks imediatos, desafios e etc. Eles sdo usados para motivar e
envolver os usudrios em atividades que ndo sdo lidicas, como aprendizagem, trabalho ou cuidados
com a saude. As recompensas podem ser tangiveis, como dinheiro ou prémios, ou intangiveis,
como reconhecimento ou satisfacdo pessoal. O progresso € a sensaciao de avango em relacado a
uma meta ou objetivo. O feedback imediato fornece dados sobre o progresso do usudrio e ajuda a

orientd-lo. Desafios estimulam os usudrios a superar obstdculos e melhorar habilidades.

Dessa forma, € importante definir um framework para auxiliar na implementacdo bem-
sucedida da gamificacdo em um projeto. Segundo Saraiva (2022), a importancia dos frameworks
de gamificacdo se d4 devido ao fato deles proporcionarem uma base sélida para a incorporacao
da gamificacdo em projetos. Além disso, eles ajudam a compreender os estimulos por trds da

gamificacdo 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 gamificacdo em um contexto especifico. O modelo 6Ds

compreende os seguintes passos:

1. Definir o objetivo: Nesta etapa, € importante definir claramente o objetivo que se deseja
alcancar por meio da gamificacdo. Isso envolve identificar o propdsito e os resultados

desejados.

2. Descrever comportamentos alvos: Neste ponto, € necessdrio 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: E fundamental compreender o perfil e as caracteristicas dos
jogadores envolvidos. Isso inclui considerar suas necessidades, interesses, motivacoes e

preferéncias para criar uma experiéncia de gamificacdo mais adequada e engajadora.

4. Definir loops de atividades: Nessa etapa, sdo definidos os loops ou ciclos de atividades que
guiardo a progressao dos jogadores. Isso envolve planejar as acdes, desafios e recompensas

que serao oferecidos ao longo do processo de gamificacdo.
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5. Diversdo: A diversdo € um elemento essencial na gamificagdo. Nesta etapa, sdo exploradas
estratégias para tornar a experi€ncia de jogo mais envolvente, emocionante e prazerosa

para os participantes.

6. Implantar as ferramentas apropriadas: Por fim, € necessdrio implantar as ferramentas
e tecnologias apropriadas para viabilizar a gamificagdo. Isso pode envolver o uso de

plataformas, sistemas de pontuacdo, recompensas virtuais, entre outros recursos.

2.2 Trabalhos Relacionados

Neste topico sdo apresentados trabalhos pertinentes ao tema. Os trabalhos foram sele-
cionados a partir de pesquisas com a combinagdo das seguintes palavras chaves em portugués
e inglés, como educacgdo financeira, investimentos, metodologias ativas, ensino, aplicativo e

gamificacdo, 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 educagdo financeira aos usudrios. Os quatro aplicativos selecionados foram:

Investmate, Aprendiz Financeiro, Menver Educa¢ao Financeira e Curso de Bolsa de Valores.

2.2.1 Investmate

O Investmate € um aplicativo mével desenvolvido pela Capital Com' com o intuito de
ensinar pessoas sobre investimentos, especialmente na drea 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 paises sao negociadas. O aplicativo promove conhecimento por meio de notas e
questiondrios interativos. Com mais de 1 milhdo de downloads na Play Store e uma avaliacao de

4,9 em 5, o aplicativo tem conquistado uma excelente reputacao entre seus usudarios.

A interface do Investmate € bem organizada e intuitiva, o que permite aos usudrios navegar
facilmente entre as funcionalidades disponiveis. Os médulos do aplicativo sdao divididos em
niveis, que contém notas informativas sobre o assunto a ser abordado e, em seguida, algumas
atividades com trés perguntas de miiltipla escolha. Além disso, o aplicativo conta com uma aba
de simulacdo de negociacdes e outra de configuracdes gerais. A Figura 2.1 evidencia a tela inicial

e a aba de simulagdes.

O simulador do aplicativo disponibiliza ferramentas para que o usudrio interaja com o
gréifico de moedas, agOes estrangeiras e criptomoedas, indicando se o comportamento serd de

alta ou de baixa a partir do ponto selecionado.

A abordagem do aplicativo € estimulante e simples, mas hd algumas desvantagens, como

a questao dos idiomas, que sao vdrios, mas infelizmente nao hd uma opg¢ao de portugués do

' Fonte disponivel em: <https://capital.com/pt/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.
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Figura 2.1 — Aplicativo Investmate: Organiza¢do dos médulos e simulador gréfico

\l/ PARA BAIXO ,I\ PARA CIMA

Brasil. No entanto, hd a opcao de portugués de Portugal que se aproxima bastante e facilita o uso.
Outro ponto que pode desvalorizar a plataforma € em relacdo as notas. Embora o conteido seja

relevante, as notas sao muito extensas e tornam a interagdo com o usudrio cansativa.

2.2.2 Aprendiz Financeiro

Aprendiz financeiro é um aplicativo mével desenvolvido pela EducUp? com o objetivo
de ensinar pessoas a controlar as financas e manter uma economia estdvel, através de exercicios
que abordam problemas cotidianos. Ele possui mais de 100.000 downloads na Play Store e conta

com uma boa avaliacdo por parte dos usudrios, sendo 4.5 em 5.

O aplicativo possui uma interface bem intuitiva e moderna. Na tela inicial é possivel
navegar entre os cursos disponiveis e seus respectivos médulos. Com o uso da barra de navegacgdo
inferior também € possivel acessar uma ferramenta de calculadora, a se¢c@o de registro na versao
premium do aplicativo e o perfil de usudrio. Além disso, o aplicativo também conta com um
botdo flutuante que possibilita retomar os exercicios do mesmo ponto onde parou na dltima vez

que o utilizou.

Os moédulos geralmente iniciam com um curto video introdutdrio sobre o tema que serd
abordado. Na sequéncia hd uma série de exercicios para fixar o contetdo, sendo questdes de

multipla escolha, ordenagdo de conceitos etc. Ao submeter uma resposta, o aplicativo fornece

2 Fonte disponivel em: <https://educup.io/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.
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um feedback instantaneo informando se estd correto ou ndo, conforme mostra a Figura 2.2 . Ele
também disponibiliza a funcionalidade de relatar alguma incoeréncia no exercicio para que os

administradores possam averiguar posteriormente.

x n

Selecciona la respuesta correcta

Juan quiere comprarse un nuevo celular
pero aun 600 dolares mensuales
no le alca el dinero

¢Cudl de las opciones NO le
recomendarias a Juan?

( Trabajar horas extras )

Vender algo que ya tiene

Disminuir los gastos y ahorrar

iSiguelo! 13

CONTINUA

Figura 2.2 — Aplicativo Aprendiz Financeiro: Feedback instantaneo do exercicio

Em suma, o aplicativo Aprendiz Financeiro € interessante e bem construido, incentiva o
aprendizado com técnicas de gamificacdo e faz uso de metodologias ativas de ensino para que os
usudrios possam absorver o conteido de forma interativa. Porém, apesar do aplicativo se mostrar
bem completo, ele se encontra disponivel apenas no idioma espanhol. Além disso, apenas os
primeiros médulos sdo gratuitos, para acessar o restante do conteido € necessdrio a assinatura da

Versao premium.

2.2.3 Menver Educacdo Financeira

Menver Educacio Financeira é um aplicativo mével desenvolvido pela Fundagio Renova®

em parceria com a Menver Engenharia e Gestio de Negécios*

com o objetivo de auxiliar pessoas
a entenderem mais a fundo sobre como lidar com suas finangas, através de uma série de aulas
disponiveis na plataforma. Ele possui mais de 50.000 downloads na Play Store e detém nota 4

em 5 na avaliacao por parte dos usudrios.

Fonte disponivel em: <https://www.fundacaorenova.org/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.

4 Fonte disponivel em: <https://menver.com.br/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.
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A aplicacdo traz uma interface simples e organizada. Através da tela inicial € possivel
acessar a secdo de contetido, informacdes sobre o aplicativo e também a secao de contato. As
aulas disponiveis no aplicativo sao bem estruturadas, em formato de texto e video, subdivididas

em topicos e subtdpicos, conforme evidencia a Figura 2.3.

propdsito do investidor.

N&o faz sentido construir uma reserva de
emergéncia que leva anos para ser
resgatada, assim como nao compensa ter a
possibilidade de saque diario se os lucros
s&o quase nulos. O importante, apés todas
as consideragdes, ¢ que o investimento

apresente o equilibrio entre os retornos
desejados e a liquidez que possibilite o

INVESTIMENTOS IV resgate no momento desejado

Os Conceitos da Renda Fixa
Continuam!
Por serem mais seguros e previsiveis, os ASSISTA AO ViDEO'
Tem s sobre Into par

investimentos em Renda Fixa s@o alguns

dos mais populares para os investidores mostrar a

dos mais diversos graus de experiéncia

Para aumentar o rendimento quem esta

iniciando pode mudar a caderneta de

poupanga por titulos da mesma categoria. E

mesmo quem € mais experiente ainda o

precisa da segurangca deste tipo de

investimento para complementar a carteira AN

No Brasii a poupanga ainda €é o

investimento mais popular. Porém, a inflagédo "
< Aula Anterior Proxima Aula >
e sua rentabilidade baixa faz com que os

investidores procurem outros tipos de

Figura 2.3 — Aplicativo Menver: Contetudo do topico

Em resumo, o Menver Educagdo Financeira possui um extenso contetdo sobre educacio
financeira. No entanto, o aplicativo apresenta limitacdes em termos de interacdo com o usudrio,
ndo utiliza técnicas de gamificacio e ndo permite que o usudrio aplique e pratique o conhecimento

adquirido dentro da prépria plataforma.

2.2.4 Curso de Bolsa de Valores

Curso de Bolsa de Valores é um aplicativo mével desenvolvido pela InnovApps® com o
objetivo de capacitar e incentivar pessoas a iniciarem operagdes no mercado financeiro, através
de contetddos em forma de texto. Ele possui 500 downloads na Play Store e ainda ndao conta com

avaliacdo por parte dos usudrios.

Na tela inicial do aplicativo hd uma listagem com os diferentes contetidos que ele dispo-
nibiliza. Ao acessar algum deles € possivel realizar a leitura do assunto de forma fluida devido a

boa organizagdo da plataforma. A Figura 2.4 fornece um contexto visual que reforca esse aspecto.

> Fonte disponivel em: <https:/innovapps.de/de/>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2023.
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Figura 2.4 — Aplicativo Curso de Bolsa de Valores: Tela inicial e conteudo do topico

Apesar da aplicacdo disponibilizar um excelente conteudo para os usudrios, ela possui
limitacdes no que tange a tradugdo. Ela nao traduz o conteddo da aplicacdo por completo, o
idioma espanhol € o padrdo por defini¢do e sempre que € desejado o alterar, € necessdrio caminhar
até o fim da tela e selecionar um novo idioma, sendo necessdrio realizar esta acio em cada uma

das telas do aplicativo.

Ademais, nao € possivel estabelecer nenhum tipo de interagdo com o usudrio, uma vez
que a aplicac¢do ndo faz uso de nenhuma ferramenta de gamificagc@o e possui o conteido em sua

totalidade em forma de texto.

2.3 Discussao

A Tabela 2.1 tem a finalidade de evidenciar de uma forma simples a diferenga entre os
trabalhos relacionados com o aplicativo proposto. Cada uma das linhas da tabela € referente a
uma métrica utilizada, totalizando 4 métricas. A primeira delas se relaciona com o idioma da
aplicagdo, mais especificamente se ele possui o idioma Portugués (Brasil) disponivel. A segunda
métrica € sobre a presenca de técnicas de gamificacdo no aplicativo, para cativar o usudrio e
tornar a experi€ncia mais atrativa. Na terceira métrica é abordada a questdo da existéncia de
dados estatisticos para que o usudrio possa visualizar sua evolu¢do e engajamento na plataforma.
Por fim, a dltima métrica é referente se a aplicacdo 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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ultima delas o aplicativo proposto.

Métricas Investmate | Aprendiz F. | Menver | Curso de Bolsa | App proposto
Idioma PT X X X X
Gamificagdo X X
Estatisticas X
Metod. ativa X X X X X

Tabela 2.1 — Comparagdo entre os trabalhos relacionados e o aplicativo proposto
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3 Metodologia

No inicio do projeto, foi realizada uma pesquisa detalhada sobre educacgao financeira,
metodologias ativas de ensino e gamificacdo. Apds a busca inicial de informacdes, foi realizada

uma revisao bibliografica 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 gamificacdo 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 referéncias, foi proposta uma nova aplicagdo

que se destacasse entre os quatro aplicativos selecionados.

Posteriormente, foram levantados os requisitos funcionais e nao funcionais do projeto,
ou seja, foram identificadas as funcionalidades e necessidades que o aplicativo deveria ter para
cumprir os objetivos definidos. Essa etapa € crucial para assegurar que o produto final satisfaca
as expectativas dos usudrios e solucione os problemas identificados. Os requisitos funcionais
referem-se as funcionalidades e comportamentos que o sistema deve ter, enquanto os requisitos
nao funcionais englobam questdes relacionadas a desempenho, usabilidade, seguranga, entre

outros.

Em seguida, foi desenvolvido o projeto de gamificacao, utilizando o framework mencio-
nado anteriormente, que foi escolhido por ser uma metodologia consolidada no mercado e por

oferecer um roteiro pratico para a implementagdo de gamificagdo em projetos de software.

Além disso, foi elaborado um protétipo da aplicacdo, com o uso da ferramenta Figma, para
ilustrar a interface do aplicativo e guiar o desenvolvimento do frontend do projeto. O protétipo
também € util para testar a usabilidade e avaliar a experi€ncia do usudrio. Essa etapa € importante

para detectar possiveis 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 defini¢do das entidades, relacionamentos e atributos do
projeto, que servird como base para a gestdo e armazenamento local e futuramente remoto, dos

dados do aplicativo.

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

codigo fonte.

No que diz respeito 2 manipulagio dos dados, o WatermelonDB v0.26.0 ? foi escolhido
por ser uma solu¢do de alto desempenho, projetada especificamente para aplicagdes méveis. 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 sincronizagao.

Ap6s a conclusao da etapa anterior, foi realizado um teste de usabilidade do aplicativo
com um grupo de usudrios selecionados. O objetivo dessa fase € validar o projeto junto ao

publico-alvo e garantir sua efetividade.

A seguir, serdo detalhadas as etapas do projeto, abrangendo desde o levantamento de
requisitos até a modelagem do banco de dados, passando pelo projeto de gamificacio utilizando o
conceito dos 6Ds. O intuito € oferecer uma visao aprofundada da evolucdo do projeto, ressaltando

o papel crucial desempenhado por cada fase no desenvolvimento integral do aplicativo.

3.1 Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos € um processo critico para o sucesso de um projeto, ele
garante que as necessidades do publico-alvo sejam compreendidas e que o produto final atenda
aos requisitos e expectativas dos usudrios. A falta de um levantamento adequado pode resultar
em falhas de entrega, custos adicionais e insatisfacdo. Portanto, € essencial que o levantamento

de requisitos seja realizado de maneira cuidadosa e sistematica.

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
especificas. Em contraste, os requisitos ndo 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 especificas do sistema, enquanto a
segunda lista os requisitos ndo funcionais, que incluem aspectos essenciais como desempenho,
usabilidade, confiabilidade e seguranca. Ambas as tabelas sdo importantes para garantir que
o sistema desenvolvido atenda as necessidades e expectativas dos usudrios, sendo necessario

considerd-las cuidadosamente durante todo o processo de desenvolvimento.

Fonte disponivel em: <https://reactnative.dev/>. Acesso em: 01 de agosto de 2023.

2 Fonte disponivel em: <https://watermelondb.dev/docs>. Acesso em: 01 de agosto de 2023.
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Requisito Descricao

RFO1 | Mddulos O aplicativo deve oferecer uma variedade de médulos de
aprendizado, abrangendo diversos temas relacionados a edu-
cacdo financeira. Cada médulo serd composto por conjuntos
de licdes interconectadas.

RFO02 | Licoes Cada licao no aplicativo serd cuidadosamente estruturada
de acordo com um subtépico relevante dentro do tema do
mddulo. Isso permitird uma aprendizagem organizada e se-
quencial.

RFO3 | Atividades | O aplicativo disponibilizard uma ampla variedade de ati-
vidades interativas, cuidadosamente agrupadas em licdes
especificas.

RF04 | Experiéncia | Os usudrios devem ganhar pontos de experiéncia por cada
pergunta que acertarem, médulo que concluirem e conquista
que receberem.

RFO05 | Moedas Os usudrios devem ganhar moedas por completar médulos,
responder perguntas corretamente e alcangar conquistas.

RFO06 | Estatisticas | O aplicativo deve fornecer estatisticas detalhadas sobre o de-
sempenho do usudrio, incluindo informac¢des sobre médulos
concluidos, nivel de experiéncia, nimero total de moedas
obtidas, etc.

RF07 | Revisdo Os usudrios devem ser capazes de revisar as licdes que obti-
verem um resultado geral nao satisfatorio.

Tabela 3.1 — Requisitos funcionais do projeto
Requisito Descricao

RNFO1 | Seguranca O aplicativo deve garantir a seguranca das informacoes do
usudrio.

RNFO02 | Confiabilidade | O aplicativo deve ser confidvel e ndo deve falhar durante o
uso normal.

RNF03 | Desempenho O aplicativo deve ter um desempenho répido e responsivo.

RNF04 | Usabilidade O aplicativo deve ser fécil de usar e navegar, com uma inter-
face intuitiva.

RNFOS5 | Disponibilidade | O aplicativo deve estar disponivel em dispositivos méveis
Android e funcionar offline.

Tabela 3.2 — Requisitos nao funcionais do projeto

3.2 Projeto de gamificacao

Neste trabalho, € utilizado o framework 6Ds desenvolvido por Werbach, Hunter e Dixon

(2012). Assim como outros frameworks de gamificagcdo, o objetivo do 6Ds € fornecer orientacdes

fundamentadas na teoria da motivacdo humana para ajudar os designers a compreender os

aspectos motivacionais envolvidos na gamificacao. Ele possui elementos-chave para orientar o

desenvolvimento e estes serdo definidos nos proximos itens:
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1. Definir objetivo:
O objetivo principal do aplicativo € fornecer uma plataforma interativa e educativa para
ajudar os usudrios a melhorarem suas habilidades financeiras, proporcionando educagao
financeira e capacitando individuos a tomarem decisdes financeiras mais inteligentes e

conscientes.

2. Descrever comportamentos alvos:

As acdes que os usudrios sdo motivados a realizar sdo:

* Acertar uma questao: 20 pontos de experiéncia e 50 moedas.
* Concluir uma li¢ao: 100 pontos de experiéncia, 100 moedas e 1 conquista.
¢ Concluir o primeiro médulo: 100 pontos de experiéncia, 100 moedas e 1 conquista.

* Adquirir as primeiras 1000 moedas: 100 pontos de experiéncia, 100 moedas e 1

conquista.

Observacao: Os usudrios serdo recompensados com mais conquistas ao concluir outras

metas que serdo inseridas futuramente na aplicacdo.

3. Descreva seus jogadores:
O publico-alvo desta aplicagdo € composto por pessoas interessadas em aprimorar suas
habilidades financeiras, independentemente do nivel de conhecimento prévio. Sao indivi-
duos que desejam aprender de forma prética e interativa sobre finangas pessoais, com o
objetivo de se tornarem mais conscientes dos seus gastos e tomarem decisdes financeiras

mais conscientes.

Esse publico tende a ser mais maduro, geralmente constituido por pessoas que ja possuem
ou estao prestes a possuir alguma fonte de renda. Sao pessoas que reconhecem a importancia
de gerenciar suas financas de forma responsavel e buscam ferramentas e recursos que as

auxiliem nesse processo.
4. Definir loops de atividades:
* Durante a resolucdo de uma li¢do, o usudrio ganha 20 pontos de experiéncia e 50

moedas por acerto.

* Ao responder corretamente as atividades e concluir as li¢gdes, o usudrio tem a oportu-

nidade de concluir médulos e desbloquear conquistas.

* Ao responder corretamente as atividades, concluir as licdes e os modulos, o usudrio

pode acumular pontos de experiéncia o suficiente para alcangar um novo nivel.

5. Diversao:
Além da interface amigdvel, para tornar a experi€ncia do Split divertida, serdo utilizados

elementos de gamificacdo, como pontuacdes, recompensas e desafios.
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6. Implantar as ferramentas apropriadas:
Os elementos de gamificagdo escolhidos para proporcionar uma experiéncia envolvente e
motivadora aos usudrios incluem pontos, moedas, conquistas, niveis, barra de progresso e
feedback.

Os pontos sdo utilizados como uma forma de recompensa para os usudrios quando eles
completam atividades dentro do aplicativo. Esses pontos representam o progresso € o

desempenho do usudrio, incentivando-os a realizar mais tarefas e alcancar metas.

Além dos pontos, as moedas também desempenham um papel importante na gamificagao.
Elas servem como uma forma de moeda virtual que os usudrios podem acumular ao
completar atividades. Essas moedas poderao ser utilizadas posteriormente para desbloquear

itens cosméticos e personalizar o perfil do usudrio.

As conquistas sdo objetivos especificos que os usudrios podem alcangar ao realizar determi-
nadas a¢des ou atingir marcos dentro do aplicativo. Elas representam um reconhecimento
especial pelo esfor¢o e dedicacdo do usudrio, proporcionando uma sensagao de realizacao

e incentivando-os a continuar progredindo.

Os niveis s3o uma forma de representar o status do usudrio dentro do aplicativo. A medida
que os usudrios acumulam pontos, moedas e conquistas, eles avangcam para niveis mais

altos, criando uma sensa¢ao de progresso.

A barra de progresso € uma ferramenta visual que mostra aos usudrios o quao perto eles
estdo de alcancgar o proximo nivel ou conquista. Ela serve como uma motivagdo adicional,
permitindo que os usudrios acompanhem seu avango e tenham uma nocao clara de seus

objetivos.

Por fim, o feedback € uma parte essencial da gamificagdo. Por meio de mensagens, intera-
¢oes e funcionalidades estatisticas, o aplicativo fornece feedback aos usudrios sobre seu
desempenho e conquistas. Isso ajuda a criar um senso de gratificacdo instantinea e reforca

o comportamento desejado.

3.3 Protétipo

A prototipagem € uma técnica fundamental no processo de desenvolvimento de software
que possibilita a visualiza¢do antecipada do funcionamento e aparéncia do software antes da sua
conclusido. Esta técnica apresenta-se como uma valiosa ferramenta para comunicagao, verificagdo
do design e feedback dos usudrios. A auséncia da prototipagem pode levar a entrega de um
produto que ndo corresponde as expectativas dos usudrios, ocasionando prejuizos em termos de

tempo € recursos.

Entendendo a importancia de um protétipo 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 experiéncia agraddvel e intuitiva
ao usudrio, foram aplicados elementos de design cuidadosamente selecionados, como cores
harmoniosas, icones sugestivos e uma disposicdo clara dos elementos na tela. Abaixo, estao
listadas algumas das telas do protétipo, acompanhadas de uma descricao de suas funcionalidades,

para proporcionar uma visao geral do projeto em sua fase inicial.

A Figura 3.1 retrata as telas iniciais do aplicativo. Na tela a esquerda, os usudrios podem
escolher entre acessar a plataforma utilizando suas credenciais existentes ou criar uma nova conta.
A tela a direita exemplifica o processo de cadastro, apresentando campos essenciais que devem

ser preenchidos para que o usudrio possa concluir o registro na plataforma.

9:30 48 9:30 48

& Cadastro

r
% Nome Teste

SPULIT ome de usur

EDUCAGCAO FINANCEIRA

nometeste

Nome de usuério ou ema

teste@email.com
@ teste@email.com

Senha

kkkkkk
Fkkkkk

Figura 3.1 — Protétipo do aplicativo proposto: Telas iniciais da aplicacdo

Na Figura 3.2, € possivel visualizar a tela inicial do aplicativo e as telas relacionadas
aos diferentes mdédulos disponiveis na plataforma. A tela a esquerda apresenta informagdes
importantes como um atalho para continuar o progresso, a sequéncia atual de acessos, o nivel
atual do usudrio, o nimero de conquistas e acertos totais, bem como op¢des para acessar a loja
que serd implementada futuramente na plataforma e a aba de estatisticas. Além disso, € possivel
navegar pelos diferentes mddulos, que estdo localizados nas telas centrais e direita. Cada médulo
¢é exibido com informacdes como a porcentagem de licdes concluidas, o nimero de moedas

obtidas e as licdes correspondentes.

A Figura 3.3 apresenta as telas de interagdo com as atividades da plataforma. Nelas,
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Figura 3.2 — Protétipo do aplicativo proposto: Tela inicial e médulos da aplicacdo

€ possivel observar como as perguntas sao realizadas, juntamente com as op¢des de resposta
disponiveis. Ao selecionar uma alternativa e verificar, caso ela esteja incorreta, um modal é
exibido contendo uma breve explicagc@o sobre o assunto, o que ajuda o usudrio a compreender o
contetido. Caso a resposta esteja correta, um outro modal € exibido, desta vez, apenas informando

que a atividade foi respondida com éxito.

A Figura 3.4 exibe as telas de recompensas, que podem ser visualizadas ao concluir um
modulo, uma licdo ou ao alcangar uma conquista. Nas telas de conclusao de médulos e licoes,
€ possivel visualizar o titulo da recompensa, uma imagem ilustrativa e informac¢des como o
nimero de moedas e experiéncia obtidas. Além disso, € apresentada a taxa de acertos do usudrio,
permitindo uma avaliacdo de seu desempenho. Na tela de recebimento de conquistas, a estrutura
€ semelhante, porém, ndo é apresentada a taxa de acerto. Em seu lugar, € fornecida uma breve

descricdo sobre a conquista em questao.

A Figura 3.5 apresenta a tela de estatisticas do usudrio, que permite visualizar de maneira
grafica e intuitiva diversos dados relacionados ao seu desempenho e progresso na plataforma.
Por meio dessa tela, € possivel verificar informagdes sobre as moedas e experiéncia adquiridas e

progresso nos modulos.

Prosseguindo com as funcionalidades mencionadas no pardgrafo anterior, a Figura 3.6

destaca as telas de perfil e informacodes internas do aplicativo. Na tela a esquerda, € possivel
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Figura 3.3 — Prot6tipo do aplicativo proposto: Telas de interacdo com as atividades
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Figura 3.4 — Protétipo do aplicativo proposto: Telas de recompensas
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Figura 3.5 — Protétipo do aplicativo proposto: Tela de estatisticas

visualizar detalhes do perfil do usudrio, incluindo uma imagem, nome de exibi¢ao e nome de
usudrio. Além disso, a barra de progresso e conquistas estao visiveis. Na tela central, sdo exibidos
todos os tépicos informativos presentes no aplicativo. Selecionar qualquer um desses tépicos
redireciona o usudrio para uma nova tela, assim como acontece na tela mais a direita, onde as
informacdes sdo apresentadas de maneira textual.
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O que é o Split?

O Split € um aplicativo com o intuito de
melhorar a relagao das pessoas com o
dinheiro, tornando os individuos mais
conscientes e capacitados na tomada de
decisdes financeiras.

Por qué ele foi desenvolvido?

Ele foi desenvolvido com o objetivo de
oferecer educagao financeira de forma
acessivel e interativa, além disso, o
aplicativo permite que os usuarios
aprendam sobre educag&o financeira e
conhegam os mais diversos produtos
financeiros disponiveis, proporcionando
mais seguranga, liberdade e autonomia
ao0s usuarios.

Quem o desenvolveu?

O Split foi criado como trabalho de
conclus3o de curso por um aluno do curso
de Ciéncia da Computagéo da
Universidade Federal de Ouro Preto.
Atualmente, o projeto esta sendo
impulsionado pelo Rio Doce Labs,
buscando constantemente por melhorias e

novae fiincinnalidadec nara nfarerar ane

Figura 3.6 — Prot6tipo do aplicativo proposto: Telas de perfil e informacdes

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 relagdes
especificas que permitem o armazenamento de informagdes relevantes para a utilizacao das
funcionalidades da aplicacdo. Essas funcionalidades incluem, por exemplo, cadastro, interacao
com atividades e revisdes, dentre outras. Abaixo se encontra uma lista com todas as entidades,
juntamente com seus atributos e relacdes. Por fim, na Figura 3.7 € possivel visualizar o modelo

elaborado.

e Usuario:
Representa os usudrios do aplicativo. Possui um identificador tnico, que € a chave primdria
da entidade, tipo de usudrio, nome, nome de usudrio, email, data de nascimento, senha,
quantidade de moedas, nivel, experi€ncia, sequéncia de acessos, data de cadastro e as

chaves estrangeiras para as entidade Imagem e Licao.

* Imagem:
Armazena informagdes sobre as imagens do aplicativo. Possui um identificador tnico que

¢ a chave primdria da entidade, nome e os dados da imagem em formato base64.
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* Moédulo:
Representa os moédulos do aplicativo. Possui um identificador tnico que € a chave primdria
da entidade, identificador textual, nimero, nome, descri¢ao, um campo booleano que indica
se ele estd disponivel e o nimero de moedas e pontos de experiéncia que o usudrio sera
recompensado ao concluir o médulo. Além disso ele possui uma chave estrangeira para a

entidade Imagem.

* Licao:
Representa as licdes do aplicativo. Possui um identificador tnico que € a chave primadria
da entidade, identificador textual, nimero, titulo, descricdo e uma chave estrangeira para a
entidade Médulo.

* Questao:
Armazena as informagdes sobre as perguntas do aplicativo,. Possui um identificador tinico
que € a chave primdria da entidade, descri¢do da pergunta, feedback, nivel, a quantidade
de moedas e a experi€ncia que o usudrio receberd ao responder corretamente € uma chave

estrangeira para a entidade Licao.

* Alternativa:
Representa as possiveis respostas que um usudrio pode escolher para responder uma
pergunta. Seus atributos incluem uma chave primdria, uma descri¢ao da alternativa, uma
chave estrangeira para a entidade Pergunta e um booleano que indica se a alternativa € a

resposta correta ou nao.

* Moédulo do Usuério:
Representa os médulos do usudrio no aplicativo. Possui um identificador tnico que € a
chave primdria da entidade, porcentagem de conclusio, nimero de revisoes, quantidade de
moedas e pontos de experiéncia adquiridos e chaves estrangeiras para as entidades Usudrio
e Mddulo.

* Licao do Usuario:
Representa as li¢cdes do usudrio no aplicativo. Possui um identificador inico que € a chave
primdria da entidade, um booleano que indica se a li¢do ja estd concluida, outro indicando
se estd agendada para revisdo e chaves estrangeiras para as entidades Usudrio, Mdédulo e

Licao.

* Resposta do Usuario:
Armazena as respostas dos usudrios para cada pergunta respondida. Seus atributos incluem
uma chave primdria, data da resposta, um booleano que indica se a resposta esta correta e

as chaves estrangeiras para as entidades Questao, Usudrio e Alternativa.

* Conquista:

Representa as conquistas que os usudrios podem alcancar ao longo do uso do aplicativo.
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Seus atributos incluem uma chave primdria, identificador textual, nome, descri¢do, quanti-
dade de experiéncia e moedas que o usudrio receberd ao alcangar a conquista e por fim,

uma chave estrangeira para a entidade Imagem.

* Conquista do Usuario:
Armazena as conquistas alcangadas pelos usudrios. Seus atributos incluem uma chave

primdria, data de aquisi¢do e chaves estrangeiras para as entidades Usudrio e Conquista.

* Transacao:
Representa as transacdes que ocorrem na plataforma. Seus atributos incluem uma chave
primadria, tipo, data, a quantidade de experiéncia e moedas envolvidas e por fim, chaves

estrangeiras para as entidades Usudrio, Conquista, Questdo, Li¢cdo e Mddulo.
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3.5 Avaliacao

Figura 3.7 — Modelo do banco de dados

No processo de avaliagdo do aplicativo, adotou-se uma abordagem quantitativa por meio

da aplicacdo de um questiondrio distribuido entre os usudrios. Essa abordagem baseou-se na

metodologia do Net Promoter Score (NPS), utilizada para avaliar a satisfacdo dos usudrios em

relacdo ao aplicativo.
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