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Abstract. This paper presents the partial results of a study that aims to develop
a mobile application to support financial education, focusing on teenagers and
children. To this end, good practices in requirements engineering, interaction
design and project management were applied in the design of the solution. It is
hoped to promote awareness of savings, responsible consumption and financial
planning from childhood. Development involves assessing user needs, seeking
to create an interactive and playful tool that facilitates learning and financial
control, promoting autonomy and safety for students.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados parciais de um estudo que visa
desenvolver um aplicativo mobile de apoio a educacdo financeira, focalizando
em adolescentes e criancgas. Para isso, foram aplicadas boas prdticas de
engenharia de requisitos, design de interacdo e gestdo de projetos na
concep¢do da solucdo. Espera-se promover a conscientizacdo sobre
poupancga, consumo responsdvel e planejamento financeiro desde a infancia. O
desenvolvimento envolve o levantamento de necessidades dos usudrios,
buscando criar uma ferramenta interativa e lidica que facilite o aprendizado e
o controle das finangas, promovendo autonomia e seguran¢a aos alunos.

1. Introducao

A educacdo financeira tem assumido papel estratégico na formagdo de criancas e
adolescentes, uma vez que decisdes relacionadas ao uso do dinheiro, a0 consumo e ao
planejamento financeiro passam a fazer parte da vida cotidiana ainda na juventude. A
Organizagdao para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OECD) aponta que
estudantes expostos a experi€éncias de aprendizagem envolvendo temas financeiros
tendem a apresentar melhor desempenho em letramento financeiro (OECD, 2024). No
Brasil, a OECD também registra que a educagdo financeira foi incorporada como tema
transversal obrigatério na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), mas que sua
operacionalizacdo demanda programas de apoio voltados a formacao de professores e a
oferta de recursos didaticos prontos para uso (OECD, 2024).

Considerando a BNCC, que inclui a educacdo financeira de forma
interdisciplinar, especialmente articulada a Matemadtica, observa-se o incentivo ao
preparo de habilidades ligadas a cultura econdmica e financeira desde os anos iniciais do
ensino fundamental (BRASIL, 2018). A BNCC estabelece que os tdpicos de
Matemédtica e de outras dreas sejam desenvolvidos de maneira integrada, abordando
praticas de economia, planejamento, consumo consciente, verificacdo de precos e
escolhas financeiras (BRASIL, 2018).

Contudo, apesar das normas curriculares e das politicas publicas, alguns estudos
evidenciam entraves e dificuldades na aplicacdo pratica desses temas em sala de aula
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(OECD, 2024a e 2024b; Bruhn, 2022). Muitas vezes, as estratégias tradicionais de
ensino nio despertam a aten¢do dos alunos, seja pelo contexto do ambiente de convivio
ou pelo formato de ensino adotado, o que torna complexa a compreensao de conceitos
tedricos, como juros, orcamento ou investimentos (TORRENS et al., 2021). Segundo
Torrens et al. (2021), os jogos educacionais t€m se mostrado produtivos para estimular o
aprendizado ativo, a visdo estratégica e a tomada de decisdes em cendrios simulados,
ajudando a fixar comportamentos financeiros responsaveis.

Os resultados do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA)
2022 evidenciam que a educacdo financeira entre criancas e adolescentes no Brasil
ainda constitui um desafio relevante, sobretudo quando o pais é comparado aos demais
participantes da avaliagdo (OECD, 2024a). Com média de 416 pontos, o Brasil situou-se
abaixo da média da OECD (498 pontos) e esta entre os paises de menor desempenho,
além de apresentar mais de 40% dos estudantes nos niveis mais baixos de proficiéncia,
isto €, em patamares nos quais os jovens conseguem apenas reconhecer necessidades e
desejos, tomar decisdes simples de gasto cotidiano e identificar informacdes financeiras
bésicas (OECD, 2024b).

Além disso, um estudo de mapeamento sistematico conduzido por Torrens et al.
(2021) sinaliza que a maior parte dos programas e jogos existentes € focada em
adolescentes ou adultos, havendo uma falta notdvel de ferramentas voltadas para
criancas. Segundo os autores, pouco desses materiais estdo ligados diretamente aos
propositos e competéncias fixados na BNCC, ou permitem o acompanhamento
pedagdgico por parte dos professores. Diante desse cendrio, é fundamental desenvolver
solucOes digitais criativas, acessiveis e alinhadas as normas nacionais, capazes de
incentivar a educacao financeira de maneira contextualizada e dinamica.

Nesse contexto, a fragilidade do letramento financeiro desde a infancia reforca a
necessidade de estratégias pedagdgicas mais acessiveis, continuas e contextualizadas,
entre as quais se destacam solugdes digitais educacionais capazes de dialogar com o
cotidiano infantojuvenil e ampliar oportunidades de aprendizagem financeira de forma
interativa e preventiva.

Diante desse cendrio, este artigo apresenta os resultados parciais de um estudo
aplicado cujo objetivo é desenvolver um aplicativo mobile de apoio a educacido
financeira para criancas e adolescentes. A proposta busca integrar fundamentos de
engenharia de requisitos, design de interacio e prototipacdo centrada no usuario, com o
proposito de criar uma solucao digital acessivel, lidica e aderente as necessidades reais
do publico-alvo.

Como contribui¢do, o estudo oferece: (1) um diagndstico inicial sobre hébitos
financeiros de adolescentes; (ii) a traducdo desses resultados em requisitos de software;
e (iii) uma proposta de solu¢do digital educacional orientada ao contexto infantojuvenil.

2. Metodologia
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Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, de abordagem predominantemente
qualitativa e quantitativa, com resultados parciais de natureza exploratoria e descritiva.
O desenvolvimento da solu¢do fundamenta-se no Design Centrado no Usuéario (DCU),
abordagem que orienta a concepc¢ao de sistemas interativos a partir das necessidades,
expectativas e caracteristicas dos usuarios ao longo de um processo iterativo.

O percurso metodoldgico foi organizado em cinco etapas. A primeira consistiu
em revisdo de literatura e pesquisa documental, envolvendo artigos cientificos, relatérios
técnicos e documentos normativos, com destaque para a BNCC e relatérios da OECD
sobre letramento financeiro. Essa etapa permitiu compreender o problema, mapear
lacunas em solucdes existentes e identificar fundamentos pedagdgicos e tecnoldgicos
relevantes para a proposta.

ApOs a revisdo de literatura e pesquisa documental, na segunda etapa,
conduziu-se um survey por meio da aplicacdo e divulgacdo de um questiondrio online
junto aos adolescentes, publico-alvo da solucdo proposta. Esse levantamento teve como
objetivo compreender os hdbitos e comportamentos desse grupo em relacdo ao uso do
dinheiro, ao consumo, a economia e a educacdo financeira. Para a composicdo da
amostra, adotou-se o método de amostragem ndo probabilistica por conveniéncia. Os
dados foram organizados e analisados por meio de estatistica descritiva.

Na terceira etapa, os resultados das etapas anteriores foram utilizados como
insumo para a engenharia de requisitos. Realizou-se a engenharia de requisitos,
envolvendo a elicitacdo, andlise, especificacdo e validacdo dos requisitos. Nessa etapa,
buscou-se resolver os conflitos entre as demandas, além de definir a prioridade e
classificacdo dos requisitos, separando-os em requisitos funcionais, ndo-funcionais e
regras de negdcio.

Na quarta etapa, criou-se alternativas de design por meio de reunides, em que
foram utilizadas as técnicas de brainstorming para identificar o maximo de ideias
possiveis e de braindraw, que consistiu na criagdo de esbogos para testar variadas
possibilidades de interface.

A construgcdo do protdtipo encontra-se em desenvolvimento, utilizando a
ferramenta Figma, em que serd gerado um protoétipo interativo que simula as telas e os
caminhos de uso do sistema. Essa representacdo permitird que oS usudrios vejam e
mexam na aplicacdo antes de sua implementagdo, possibilitando ajustes rdpidos e
evitando retrabalho.

Por fim, prevé-se, como etapa subsequente, a avaliacdo do protétipo por meio de
testes de usabilidade com potenciais usudrios, complementados pela aplicacio da
System Usability Scale (SUS), com o objetivo de identificar problemas de interacao,
aferir percepg¢ao de facilidade de uso e orientar melhorias antes da implementagao final.

Com a conclusdao das atividades de engenharia de requisitos e design de
interacdo, serd realizada a implementacio da solucdo proposta, abrangendo as
plataformas web e mobile. Para a versio web, utilizar-se-4 o ambiente Visual Studio
Code com as linguagens JavaScript, HTML e CSS. Ja a versdo para Android serd
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desenvolvida utilizando Kotlin e Java, mantendo o Visual Studio Code como ferramenta
de suporte. Apés a conclusdo do desenvolvimento, serdo realizados testes funcionais e
de usabilidade para assegurar que o sistema atenda integralmente aos requisitos
estabelecidos.

Quanto aos aspectos éticos, a pesquisa foi conduzida com apresentacdo de
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, garantindo aos participantes informagdes
sobre os objetivos do estudo, cardter voluntdrio da participacdo e confidencialidade dos
dados coletados.

3. Resultados e Discussoes

O levantamento via questiondrio online obteve respostas de 32 adolescentes. A
andlise permitiu definir o perfil social, os hébitos financeiros e o que esperam de
tecnologias de suporte a educacdo financeira. Do total, 59,4% (n=19) pertencem ao sexo
feminino e 40,6% (n=13) ao masculino. A faixa etaria variou entre 14 e 19 anos, com
maior presenca das faixas de 15 e 16 anos (25% cada, n=8). Quanto a escolaridade,
observou-se predominéncia de estudantes do 1° ano do Ensino Médio e do 9° ano do
Ensino Fundamental, o 1° ano do Ensino Médio (34,4%, n=11), 0 9° ano (34,4%, n=11)
e 0 3° ano do Ensino Médio (25%, n=8).

Os dados revelam que a organizacdo financeira ainda ndo constitui prética
consolidada para parte dos participantes. Quando questionados sobre como controlam o
dinheiro, 43,8% (n=14) disseram ndo fazer anotagdes, enquanto 28,1% (n=9) registram
manualmente e 15,6% (n=5) utilizam aplicativos de celular, conforme ilustrado na
Figura 1. Esse resultado sugere a existéncia de uma oportunidade concreta para o
desenvolvimento de ferramentas digitais simples e acessiveis, capazes de apoiar a
formacdo de habitos basicos de monitoramento financeiro.

Qual(is) recurso(s) vocé utiliza para organizar suas finangas?

Néo fago anotagdes de
minhas finangas

Aplicativo movel

Aplicativo mével, Fago
anotagdes manuscritas

Fago anotagdes manuscritas

Prefiro ndo responder

0 5 10 15

Figura 1. Recursos utilizados na organizacao financeira. Fonte: Autoria Propria.

No que se refere as formas de obtencdo de dinheiro, 40,6% (n=13) recebem
mesada ou algum valor fixo, mas a maior parte (50%, n=16) afirmou ndo contar com
esse recurso. Além disso, 68,8% (n=22) responderam que obtém dinheiro de outras
maneiras, como empregos, presentes ou tarefas rapidas, conforme apresentado na Figura
2. Esse dado € relevante para o projeto da solucdo, pois indica que a experiéncia
financeira dos adolescentes € marcada por entradas irregulares de recursos, o que
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reforca a importancia de funcionalidades que auxiliem no acompanhamento de receitas
varidveis, planejamento de gastos e defini¢do de prioridades.

Vocé recebe mesada ou algum tipo de dinheiro fixo?

Prefiro ndo responder

Figura 2. Forma de obtencao de dinheiro. Fonte: Autoria Propria.

Os resultados também mostram sinais positivos em relagdo a disposi¢do para
priticas de poupancga: ao receber algum valor, a maioria dos jovens disse guardar uma
quantia antes de gastar (59,4%, n=19), enquanto 34,4% (n=11) afirmaram que isso
muda conforme o més e 6,2% (n=2) admitiram gastar quase tudo. Contudo, a baixa
adesdo a ferramentas digitais de organizacdo e o desconhecimento sobre softwares de
controle financeiro, apontado por parcela dos respondentes, evidenciam que essa
inten¢do nem sempre estd associada a estratégias estruturadas de planejamento, em que
53,1% (n=17) afirmaram que nunca utilizaram um programa de controle financeiro e
25% (n=8) disseram que nem conheciam essa possibilidade.

Quanto as expectativas em relacdo a um aplicativo de apoio a educagdo
financeira, os participantes demonstraram interesse por solucdes integradas, com
destaque para funcionalidades de registro de ganhos e despesas, emissdo de avisos e
relatérios de acompanhamento. Tais preferéncias orientaram a definicdo de requisitos
prioritdrios da proposta, entre os quais se destacam: cadastro de entradas e saidas
financeiras, visualizagdo simplificada do saldo disponivel, notificagdes de lembrete,
acompanhamento de metas e interface visual atrativa para o publico infantojuvenil.

Ap6s o entendimento do problema, iniciou-se a fase de criacao de alternativas de
design. Para isso, utilizou-se as técnicas de brainstorming e braindraw. Como fruto
disso, surgiram diversas sugestdes, as quais foram anotadas em lembretes. Essas ideias
vao guiar o desenvolvimento do projeto e os desenhos iniciais de layout serviram para
dar uma nocao bésica sobre a solucio pensada.

Depois das ideias iniciais, foram feitos esbocos da interface do sistema proposto
utilizando a técnica de braindraw. As Figuras 3 e 4 mostram os resultados alcangados
com a aplicacdo da técnica de braindraw.
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Figura 3: Protoétipo de baixa fidelidade da tela inicial do aplicativo. Fonte: Autoria Propria.

Figura 4: Resultado das praticas de braindraw. Fonte: Autoria Propria.

N

Com relacdo a constru¢do do protétipo interativo no Figma, destacam-se as
principais interfaces: autenticacdo e administracdo de gastos. A Figura 5 apresenta a
interface de autenticacdo do protétipo interativo, utilizando uma paleta de cores
diversificada e vibrante para facilitar a navegacdo e atrair a atencdo do publico
infantojuvenil.
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Figura 5: Funcionalidade de autenticacao no Aplicativo. Fonte: Autoria Prépria.

A Figura 6 ilustra a representacdo grafica do consumo do usudrio em diferentes
areas, ao interagir com o gréfico o usudrio poderd verificar seus extratos nas areas que
ele desejar.

() 25% Satide
B 25% Alimentagio
25% Transporte

25% Investimento

M e® @ & &

Figura 6: Funcionalidade de administracao dos gastos do usuario. Fonte: Autoria Prépria.

Do ponto de vista computacional, a principal contribui¢do desta proposta estd na
integracdo entre levantamento com usudrios, engenharia de requisitos e prototipacdo
interativa para construcdo de um artefato digital educacional alinhado ao contexto
brasileiro de educacdo financeira. Assim, o aplicativo ndo € tratado apenas como
produto final, mas como resultado de um processo de design e desenvolvimento
orientado por evidéncias e centrado nos usudrios.

0] protétipo construido no Figma estd disponivel em:
https://www.figma.com/proto/o8Fjns4 TitzROJOHPRwZMU/Finan%C3%A7a-Jovem?no
de-1d=14-8&p=ft&t=Yz83TXUq3BVT49LG-1&scaling=min-zoom&content-scaling=fix
ed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=14%3 A8 .

4. Consideracoes Finais

Os resultados parciais deste estudo evidenciam a utilidade de uma ferramenta
tecnoldgica voltada ao fortalecimento da educagdo financeira de criangas e adolescentes.
Acredita-se que os resultados deste estudo trardo contribuicdes no incentivo a
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organizacio e ao cuidado com o dinheiro, favorecendo uma rotina mais equilibrada e
saudavel. Pretende avangar neste estudo, com a criagdo de novas funcionalidades e
realizacdo testes de usabilidade para validar a solugdo proposta.

Os resultados da revisdo de literatura, pesquisa documental e survey permitiram
compreender sobre a problemdtica e pontos relevantes do comportamento financeiro dos
adolescentes, tratando de temas como a origem do dinheiro, hibitos de consumo, planos
de gastos, interesse em aprender sobre o assunto e didlogos sobre financas com a
familia. Observou-se, também, que muitos jovens dependem de valores eventuais, como
pequenos trabalhos ou presentes, € possuem baixo poder de compra mensal, o que
reforca a urgéncia de estimular o planejamento, a poupanca € 0 consumo consciente
desde cedo.

A préxima fase deste estudo prevé o inicio de testes com usudrios para medir a
facilidade de uso, o engajamento e a capacidade educativa da ferramenta.
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