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Resumo

A pesquisa envolve o desenvolvimento de um aplicativo de
educagdo financeira para adolescentes e tem como
pressuposto metodologico a gamificagdo. A ideia surgiu a
partir do contexto de instabilidade financeira vivenciado no
Brasil, e da elevada taxa de usuarios em smartphones,
tablets, computadores ¢ outros conectados a internet. O
aplicativo, intitulado, Educa Money pode possibilitar aos
adolescentes, educacdo financeira por meio da gamificagéo
um planejamento das proprias economias  para
administracdo do dinheiro ganho em diferentes contextos
como: mesada, presentes, entre outros. Nessa perspectiva, o
aplicativo busca atender duas dimensdes da educagdo
financeira: planejamento e economia para atingir as metas e,
em segundo, a compreensao de estratégias ou ferramentas
para o manuseio inteligente do dinheiro, e assim, contribuir
para minimizar a taxa de inadimpléncia entre os jovens e
consequentemente, diminuir danos irreparaveis para a
realizagdo dos seus sonhos nos campos: pessoal,
educacional ¢ profissional devido a ma administracdo dos
recursos financeiros.

Palavras-chave:. Educa¢do Financeira, Gamificagao,
Aplicativo, Adolescentes.

Introducao

Nos ultimos anos, no Brasil, a palavra “crise” é vocabulario
constante na midia e entre os brasileiros, por outro lado, em
2014, um estudo do Serasa constatou que parte dos jovens
brasileiros eram inadimplentes. Diante deste panorama, a
educacdo financeira torna-se um fator fundamental para a
garantia de uma vida equilibrada e financeiramente
saudavel. Muitos pais e/ou responsaveis podem acreditar
que dinheiro ndo € assunto para adolescentes, € que estes por
sua vez, devem preocupar-se apenas com os estudos para a
garantia deum futuro promissor. Todavia, a educagdo
financeira, ndo se resume a economia de dinheiro, mas sim,
compreensdo das técnicas que podem proporcionar um
comportamento ¢ modo de pensar no uso correto € manuseio
do dinheiro. Para D’Aquino e Maldonado (2012, p.42),
“educar-se financeiramente ¢ o esforco de agregar a sua
bagagem de vida, conhecimentos uteis, dicas aplicaveis e
ferramentas praticas para lidar melhor com o dinheiro [...]”.
Assim, a educagdo financeira ensina a utilizar o dinheiro de
forma inteligente, demonstrando os gastos reais, a
importancia do controle da renda a ser comprometida e a
necessidade de poupar, bem como o calculo dos rendimentos
da poupanca e investimentos, utilizando o bom senso para

administrar o dinheiro para garantir um futuro mais
tranquilo e confortavel. Partindo da atual crise do Brasil,
dos conceitos de educagdo financeira, do cenario da grande
taxa de inadimpléncia e da hipotese que este problema se
deve também pela falta de ensinamentos basicos na
adolescéncia, foi apresentada uma proposta para o
desenvolvimento do aplicativo ”Educa Money” que pode
possibilitar aos adolescentes, educacdo financeira por meio
da gamificagdo, com metas a serem realizadas a partir do
planejamento de suas economias e com interface facil para a
administragdo do dinheiro ganho em diferentes contextos,
como: mesada, presente e outros. Nessa perspectiva, o
“APP” busca por meio da gamificacdo atender duas
dimensdes da educacdo financeira: primeiro, a necessidade
de planejamento e economia para atingir as metas e, em
segundo, a compreensdo de estratégias e/ou ferramentas
para o manuseio inteligente do dinheiro. Vale notar, que a
ideia de criar um aplicativo deve-se pela disseminagdo do
acesso as tecnologias moveis (smartphones, tabletes)
conectados a internet pelos adolescentes brasileiros.
Metodologia

Para subsidiar a construgdo da metodologia, buscou-se
fundamentos tedricos em Gil (2008) na pesquisa
exploratoria. A pesquisa exploratoria tem como objetivo a
familiarizacdo do pesquisador com o tema por meio da
construcdo de hipdteses, uma vez que os assuntos sdo
poucos conhecidos (GIL, 2008). Assim, iniciou-se a
pesquisa a partir das hipoteses: O contexto de instabilidade
financeira vivenciado pelo Brasil demonstra que debater
educagdo financeira é fundamental para que adolescentes
saibam lidar com o dinheiro na fase adulta e que estes, entre
12 e 18 anos, tem acesso diario as tecnologias moéveis
conectadas a internet, principalmente para acesso as redes
sociais ¢ jogos. Assim, sdo pertinentes os questionamentos?
“O que fazer para construir adolescentes responsaveis e
conscientes financeiramente no futuro?” “As tecnologias,
em especial, um aplicativo pode contribuir para a educago
financeira de criangas e adolescentes? . Nessa perspectiva,
realizaram-se primeiramente pesquisas bibliograficas para o
estudo da gamificacio e a importancia da educagdo
financeira em sites, artigos cientificos e revistas da area
tecnoldgica, econdmica e educacional, além de verificar a
existéncia de algum aplicativo similar. Em seguida, foi
efetuada a valida¢do da hipdtese sobre o acesso diario as
tecnologias, para tanto, foi desenvolvido e aplicado um
questionario a 107 adolescentes entre 12 a 18 anos. Esse
questionario foi realizado na plataforma Google Formulérios

https://goo.gl/forms/ySfrlanviT799Zvnl. As  perguntas
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inseridas no questiondrio tiveram o objetivo de identificar o
a frequéncia do uso das tecnologias moveis e o contato com
a educacdo financeira da familia. Apos a aplicacdo do
questionario iniciou-se a parte do desenvolvimento do
aplicativo que envolvia a imersdo da programagdo, este
inicio foi realizado em plataformas como Alura, Portal
Programando e Loiane Training. Atualmente o objeto de
pesquisa encontra-se em desenvolvimento.
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Figura 1: Telas do Aplicativo
Fonte : Autora (2018)

Resultados e Discussao

As respostas do questiondrio apontaram que 85% dos
adolescentes participantes da pesquisa t€ém acesso continuo e
diario com as tecnologias, principalmente o celular, outro
dado que chamou atencdo no questiondrio, 64% dos
participantes afirmaram que a conversa com 0s responsaveis
sobre financas ndo faz falta. Portanto, gerou-se outro
questionamento “Se 64% dos adolescentes ndo sdo
estimuladas a compreender e/ou pensar sobre o dinheiro,
serd que sdo educados financeiramente? ”. Com a analise
dos resultados do questionario, tornou-se mais relevante o
desenvolvimento da pesquisa e de um aplicativo para
educagdo financeira para adolescentes. A proposta do
desenvolvimento do aplicativo estd fundamentada na
gamificacdo. A gamificagcdo nada mais ¢ do que a utiliza¢do
de elementos de jogos em atividades de ndo jogos
(WERBACH e HUNTER, 2012 apud FRANCO;
FERREIRA ; BATISTA, 2015). Os jogos ajudam o jogador
a pensar sobre os problemas que estdo na tela para serem
resolvidos, e esta agdo gera uma chance para o jogador agir
e tomar decisdes sobre as solu¢des dos problemas. Do
mesmo modo a proposta para o desenvolvimento do
aplicativo ”Educa Money” trabalha com planejamento, o
que possibilitard aos usudrios autonomia para estabelecer e
cumprir metas, motivando-os a partir de troféus virtuais a
refletir acerca das economias estipuladas. A existéncia de
um numero maior de troféus, significara que o usudrio estara
mais motivado e desafiado para aprender acerca da
educacdo financeira.

Consideracoes Finais

A partir de estudos sobre a atual instabilidade financeira
brasileira, foram identificados problemas como a grande
taxa de inadimpléncia por parte dos jovens entre 18 a 25
anos ¢ a falta de agdes por parte dos pais ou responsaveis
que podem ajudar a demonstrar aos filhos o porqué da

necessidade do controle das finangas. Outra identificacao foi
o grande acesso as tecnologias mdveis como smartphones
por parte das criangas e os adolescentes. Sendo assim, este
estudo, ainda em andamento, propde o desenvolvimento de
um aplicativo a partir da gamificagdo para que criangas e
adolescentes consigam aprender sobre educagdo financeira
de forma motivadora e desafiante a partir de anotagdes do
dinheiro ganho e/ou conquistado e da criagdo autonoma de
metas por meio de mini-jogos.
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EDUCA MONEY: DESEVELOPMENT OF A
FINANCIAL EDUCATION APLLICATION
FOR ADOLESCENTS

Abstract: The research involves the development
of a financial education application for
adolescents and has the methodological
assumption of gamification. The idea arose from
the context of financial instability experienced
in Brazil, and the high rate of users on
smartphones, tablets, computers and others
connected to the internet. The application,
entitled, Educa Money can enable adolescents,
financial education through gamification a
planning of their own economies to manage the
money earned in different contexts such as:
allowance, gifts, among others. In this
perspective, the application seeks to address
two dimensions of financial education: planning
and economics to achieve goals and, secondly,
the understanding of strategies or tools for the
intelligent handling of money, and thus,
contribute to minimize the default rate among
young people and consequently reduce
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irreparable damage to the realization of their
dreams in the fields: personal, educational and
professional due to poor management of
financial resources.

Keywords: Financial Education, Gamification, Application,
Adolescents.
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