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Abstract. This paper presents a project aimed at developing software to
support financial education for children and adolescents. To achieve this, best
practices in requirements engineering, interaction design, and project
management will be applied in the conception of the solution. The project
seeks to promote awareness of saving, responsible consumption, and financial
planning from an early age. The development process involves identifying user
needs and analyzing existing software, with the goal of creating an interactive
and playful tool that facilitates learning and financial management, thereby
promoting autonomy and security.

Resumo. Este artigo apresenta um projeto que visa desenvolver um software
de apoio a educagado financeira para criangas e adolescentes. Para isso, serdo
aplicadas boas prdticas de engenharia de requisitos, design de interacdo e
gestdo de projetos na concep¢do da solugdo. Espera-se promover a
conscientizagdo sobre poupanca, consumo responsdvel e planejamento
financeiro desde a infancia. O desenvolvimento envolve o levantamento de
necessidades dos usudrios e a andlise de softwares existentes, buscando criar
uma ferramenta interativa e liidica que facilite o aprendizado e o controle das
finangas, promovendo autonomia e seguranga.

1. Introducao

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) incorpora a educagdo
financeira de forma transversal, principalmente nas disciplinas de Matemaética,
incentivando o desenvolvimento de competéncias relacionadas a cultura econdmica e
financeira desde os anos iniciais do ensino fundamental (BRASIL, 2018). O documento
orienta que os conteidos de Matemadtica e demais dreas sejam trabalhados de forma
articulada, contemplando préiticas de poupanga, planejamento, consumo consciente,
andlise de precos e tomada de decisdes financeiras (BRASIL, 2018).

No entanto, apesar das diretrizes curriculares e politicas publicas, ainda existem
desafios na implementacdo pratica desses conteudos. Muitas vezes, os métodos
tradicionais de ensino ndo conseguem despertar o interesse das criancas e adolescentes,
dificultando a compreensdo de conceitos abstratos, como juros, orcamento ou
investimento (TORRENS et al., 2021). Segundo Torrens et al. (2021), os jogos sérios
tém se mostrado eficazes para estimular a aprendizagem ativa, o raciocinio estratégico e
a tomada de decisdes em ambientes simulados, contribuindo para a internalizagdo de
comportamentos financeiros responsaveis.



Apesar disso, o estudo de mapeamento sistemdtico realizado por Torrens et al.
(2021) aponta que a maioria dos softwares e jogos existentes é voltada a adolescentes ou
adultos, havendo uma lacuna significativa na oferta de ferramentas voltadas a criancas
dos anos iniciais. Além disso, poucos desses recursos dialogam diretamente com os
objetivos e competéncias previstos na BNCC, ou possibilitam o acompanhamento
pedagdgico por parte dos docentes. Diante disso, torna-se necessdrio desenvolver
solucdes digitais inovadoras, acessiveis e alinhadas as diretrizes curriculares nacionais,
capazes de promover a educacio financeira de forma contextualizada e lidica.

Diante desse contexto, o objetivo deste estudo € desenvolver um software de
apoio a educacdo financeira voltado para criangas e adolescentes, apoiando na
aprendizagem de educacdo financeira e na gestao das atividades cotidianas de criangas e
adolescentes, como compromissos e controle financeiro, promovendo autonomia,
bem-estar e segurancga.

A principal contribuicdo deste estudo é apoiar na aprendizagem de conceitos
financeiros, promover hdbitos de poupanca e planejamento, e estimular o consumo
responsavel desde a infincia, em consondncia com as competéncias gerais da BNCC.
Além disso, espera-se que o software permita que o usudrio tenha maior controle
financeiro, oferecendo funcionalidades para registrar gastos, visualizar para onde o
dinheiro estd sendo direcionado e, assim, facilitar a tomada de decisdes conscientes
sobre suas finangas.

2. Metodologia

A metodologia adotada baseia-se nos principios do Design Centrado no Usudrio
(DCU), que orienta o desenvolvimento de solucdes digitais considerando as
necessidades reais dos usudrios desde as etapas iniciais de concep¢do até a avaliacdo
final. Essa abordagem envolve um ciclo iterativo composto por compreensdo do
problema, levantamento e andlise de requisitos, geracdo de alternativas de design,
prototipacdo, avaliagdo com usudrios e implementacdo, permitindo aprimoramentos
continuos ao longo do processo.

A etapa de compreensdao do problema foi conduzida por meio de revisdo de
literatura e pesquisa documental, contemplando artigos cientificos, relatérios técnicos e
documentos oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa etapa
teve como objetivo fundamentar teoricamente o projeto e compreender o contexto
pedagbgico e tecnoldgico da educacdo financeira. Paralelamente, foi aplicado um
questiondrio online com adolescentes, publico-alvo da solu¢do, para compreender seus
habitos relacionados ao uso do dinheiro, consumo, poupancga e educagdo financeira.

Com base nessas informacdes, foi realizada a engenharia de requisitos,
envolvendo a elicitagdo, andlise, especificacdo, verificacdo e validacdo dos requisitos.
Nessa etapa, buscou-se identificar e resolver conflitos entre requisitos, além de realizar a
priorizacdo de funcionalidades, distinguindo entre requisitos funcionais e ndo
funcionais.

Na etapa seguinte, foram geradas alternativas de design por meio de sessdes de
brainstorming, nas quais a equipe levantou ideias iniciais, e da técnica de braindraw,



que consistiu na elaboragcdo de esbogos em papel para explorar diferentes possibilidades
de interface.

A prototipagdo serd realizada utilizando a ferramenta Figma, com o objetivo de
criar um protétipo interativo que simule as telas e os fluxos de navegacdo do sistema.
Essa representacdo permitird que os usudrios visualizem e interajam com a aplica¢do
antes da implementacao, possibilitando ajustes antecipados e reducdo de retrabalho.

A etapa de avaliacdo serd conduzida por meio de testes de usabilidade com
participantes do ptblico-alvo para observar sua interagdo com o protétipo e identificar
dificuldades ou melhorias necessarias. Além disso, serd aplicado o System Usability
Scale (SUS).

Por fim, serd realizada a implementacdo técnica da solucdo, utilizando o
ambiente Visual Studio Code e as linguagens JavaScript, HTML e CSS. Apds o
desenvolvimento, serdo realizados testes funcionais e de usabilidade para assegurar que
o sistema atenda aos requisitos estabelecidos.

Quanto aos aspectos éticos, este estudo assegurou a transparéncia e a autonomia
dos participantes por meio da apresentacdo digital do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), exigindo concordancia prévia para participacdo. Os dados foram
armazenados em ambiente seguro apenas aos pesquisadores, garantindo a integridade
ética da pesquisa em conformidade com os principios legais e cientificos vigentes.

3. Resultados e Discussoes

O levantamento por meio de questiondrio online foi respondido por 32 adolescentes. A
andlise descritiva permitiu tracar o perfil sociodemografico, os hdbitos financeiros e as
expectativas em relagdo ao uso de tecnologias de apoio a educagio financeira. Do total,
59,4% (n=19) sao do género feminino e 40,6% (n=13) masculino. A faixa etdria variou
de 14 a 19 anos, com maior concentragdo em 15 e 16 anos (25% cada, n=8). Em relacio
ao nivel de escolaridade, destaca-se o 1° ano do Ensino Médio (34,4%, n=11), seguido
do 9° ano (34,4%, n=11) e do 3° ano do Ensino Médio (25%, n=8).

No que diz respeito a organizacio financeira, 43,8% (n=14) afirmaram nao fazer
anotacdes, enquanto 28,1% (n=9) registram manualmente e 15,6% (n=5) utilizam
aplicativos moéveis, conforme ilustrado na Figura 1.

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: A pesquisa
(2025).



Sobre a renda, 40,6% (n=13) recebem algum tipo de mesada ou valor fixo, mas a
maioria (50%, n=16) declarou ndo contar com esse recurso. Além disso, 68,8% (n=22)
relataram obter dinheiro por outras formas, como trabalhos, presentes ou pequenos
servigos, conforme ilustrado na Figura 2.

Vocé recebe mesada ou algum tipo de dinheiro fixo?

Prefiro n#o responder

Figura 2. Forma de obtencao de dinheiro. Fonte: A pesquisa (2025).

Ao receber dinheiro, a maioria dos participantes relatou guardar uma parte antes
de gastar (59,4%, n=19), enquanto 34,4% (n=11) responderam que isso varia de acordo
com 0 més e 6,2% (n=2) afirmaram gastar quase tudo. Quanto ao uso de sistemas
digitais, 53,1% (n=17) declararam nunca ter utilizado um sistema de controle financeiro,
e 25% (n=8) afirmaram sequer conhecer essa possibilidade.

Quanto as funcionalidades esperadas em um software de controle financeiro,
40,6% (n=13) dos participantes escolheram “todas as anteriores”, indicando a
necessidade de integrar relatdrios, alertas e controle de despesas; 34,4% (n=11)
destacaram especificamente o controle de receitas e despesas.

Ap6s o entendimento do problema, iniciou-se a etapa de criacdo de alternativas
de design. Para isso, utilizou-se as técnicas de brainstorming e braindraw. Como
resultado, gerou-se diversas ideias, as quais foram anotadas em notas adesivas. Essas
idéias irdo acarretar no desenvolvimento do projeto, e os primeiros esbogos de layout
utilizados para uma nog¢do basica sobre a solu¢do proposta.

ApOs o brainstorming, construiu-se esbo¢os da interface da solu¢io proposta por
meio da técnica de braindraw. As Figuras 3 e 4 ilustram os resultados obtidos com a
aplicacao da técnica de braindraw.
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Figura 3: Desenho ilustrativo de uma tela inicial do protétipo. Fonte: O préprio autor.




Figura 4: Resultado das praticas de braindraw. Fonte: O préprio autor.

4. Consideracoes Finais

Os resultados parciais deste estudo evidenciam o potencial de uma solugdo tecnologica
voltada ao fortalecimento da educagdo financeira de criancas e adolescentes. Este
projeto contribui para incentivar o planejamento e a responsabilidade financeira,
promovendo uma vida mais tranquila e saudavel. De acordo com o avanco do projeto,
pretende-se criar novas funcionalidades, expandi-las, realizar testes praticos para validar
0 projeto.

A aplicacdo do questiondrio online permitiu compreender aspectos relevantes do
comportamento financeiro de adolescentes, abordando dimensdes como forma de
obtencdo de dinheiro, hédbitos de consumo, planejamento de gastos, interesse em
aprender sobre educacdo financeira e didlogos financeiros no ambiente familiar.
Constatou-se, também, que muitos adolescentes dependem de rendas eventuais, como
pequenos trabalhos, presentes ou bicos, e possuem baixo poder de consumo mensal, o
que reforca a importincia de estimular praticas de planejamento, poupanca € consumo
consciente desde a infancia.

A préxima etapa do projeto prevé a finalizacdo do protétipo interativo, seguida
de testes priticos com usudrios, a fim de avaliar a usabilidade, o engajamento e o
potencial pedagdgico da ferramenta.
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