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Resumo

Este trabalho produziu um WebApp de educacido financeira para ensinar
adolescentes através da gamificagdo uma forma de administrar o seu dinheiro,
trazer conhecimentos sobre modalidades de investimento e como as mesmas
funcionam. O tema foi abordado por meio de questionarios com alternativa multipla
escolha onde o usuario recebe uma recompensa por responder corretamente e a
compra e venda de investimentos, de forma a mostrar como o dinheiro sofre
alteracdo com o decorrer do tempo e em cada modalidade de investimento. Para o
engajamento do publico alvo optou-se pelo uso de uma interface amigavel e ludica
desenvolvida em Angular, com o intuito de atrair a atengdo dos usuarios. Para o
processamento e gerenciamento de todas as operagdes da aplicagao customizou-se

uma API Rest para tal.

Palavras-chave: gamificagao, educacéo financeira, adolescentes.
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1 INTRODUCAO

A educacao financeira é importante em todos os anos escolares, traz ao ser
humano a capacidade de planejar, lidar com gastos e tomar decisdes racionais

frente a situagcdes que necessitem conhecimento do mercado financeiro.

Dadas as condi¢des de vulnerabilidade dos jovens frente a alta disseminacéo
de informacdes, faz-se cada vez mais necessario o estudo de solugdes que auxiliem
na gestao financeira, visando a fase da adolescéncia como um amadurecimento
para a sua formacao adulta. A educacéo financeira ganhou destaque no novo ensino
médio na tentativa de trazer uma maior autonomia financeira aos jovens. Silva e
outros (2018) dizem que nunca antes na histéria se teve tal avango tecnoldgico e
facilidade de acesso aos bens de consumo, ndo € incomum vermos adolescentes e

criangas cada vez mais interagindo com dispositivos moveis.

Tendo em vista a naturalidade com que os jovens tém contato com
dispositivos moveis, o tema abordado no presente estudo esta voltado para
educacao financeira, que através da gamificagdo e ludicidade, pretende trazer de
forma facil e descontraida questionamentos frente a necessidades, desejos de

consumo e objetivos.
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2 DESENVOLVIMENTO
2.1 EDUCACAO FINANCEIRA

Inicialmente, a educacgao financeira € o processo pelo qual consumidores e
investidores aprimoram seus conhecimentos sobre produtos, conceitos e riscos,
sendo capazes de desenvolver confianga frente a riscos e oportunidades, de efetuar
decisdes fundamentadas e a tomar outras medidas efetivas para melhorar seu bem
estar monetario (OCDE, 2005).

O homem sempre teve a necessidade de adquirir bens, sejam eles de
consumo ou materiais. Embora ndo fosse possivel produzir tudo que necessitava
pois insumos como frutas, legumes e vegetais exigem cuidado e tempo do plantio
até a colheita, tais insumos ndo estavam disponiveis para consumo o tempo todo.
Com a necessidade de obter produtos que para alguns eram abundantes e outros

em pouca quantidade surgiu a pratica do escambo (SILVA, 2017).

Haviam porém complicagcbes com as trocas quando uma das partes nao
estava de acordo com o valor do bem, surgiu entdo a necessidade de utilizar-se
materiais 0s quais pudessem ser feitas as trocas de forma justa dando surgimento
as primeiras moedas de metal. As primeiras moedas surgiram na China no século
VII (SILVA, 2017).

O primeiro dinheiro a circular no Brasil foi a moeda-mercadoria, que
foi o agucar, que em 1614 passou a valer como dinheiro por ordem do
governador Constantino Menelau. As primeiras moedas metalicas — de ouro,
prata e cobre — chegaram com o inicio da colonizagdo portuguesa. A moeda
portuguesa, o real, foi usada no Brasil durante todo o Periodo Colonial.
Assim, tudo se contava em réis — plural popular de real (COELHO, 2011).

Todas as alteracbes monetarias se deram pela persisténcia da inflacdo, que
deteriorava com rapidez as moedas e forgou o governo brasileiro a trocar a unidade
monetaria de tempos em tempos. Os cortes de zero nas trocas das moedas
facilitaram a utilizagdo do dinheiro (SUPER INTERESSANTE, 2011).

Além das moedas fisicas, € cada vez mais comum ouvir-se sobre moedas
virtuais, as quais tém aplicacdes e valores diferentes para as unidades monetarias
utilizadas no dia-a-dia. Da mesma forma como as moedas brasileiras sofrem ajustes
€ passam por cambios na troca de uma moeda para outra, as moedas virtuais

funcionam da mesma maneira.
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Porém, as moedas digitais ndo sdo emitidas por nenhuma instituicdo
financeira e nem sao apoiadas por moedas nacionais, sdo descentralizadas o que as
tornam livres de flutuacao de preco (MARTINS, 2016).

No presente trabalho utilizou-se uma moeda virtual ficticia de nome “dracma”,
moeda da mitologia grega. O adolescente podera utilizar dessa moeda no espago
virtual do jogo para movimentagcdo e compra de ativos. Sera dado um determinado
valor inicial da moeda para o adolescente ao realizar o cadastro e podera com o
passar das fases ganhar bénus de respostas e corregcdes monetarias baseadas nas

aplicagdes disponiveis.

E de suma importancia ressaltar que a moeda virtual dracma tem a finalidade

educativa e ndo possui qualquer valor real fora da plataforma do jogo.

2.1.1 ALFABETIZAGAO FINANCEIRA

Falando-se em finalidade Educativa, se faz necessario trazer o conceito de
alfabetizacao financeira, Silva (2017) diz que de acordo com o Pacto Nacional pela
Alfabetizagao na Idade Certa (PNAIC), estar alfabetizado € possuir a capacidade de
interagir com diversos textos escritos em situacbes diversas. A pessoa €
considerada como alfabetizada quando adquire a capacidade social da leitura e

escrita, escrevendo também o que foi aprendido por meio da leitura.

A alfabetizacdo visa ensinar o individuo a compreender 0 mundo ao seu
redor, o objetivo da educagédo financeira € tornar o mesmo capaz compreender e
entender a importancia de administrar corretamente o seu dinheiro e bens. A falta de
tal conhecimento traz problemas tanto sociais como pessoais e por fim o mal-estar

financeiro e o endividamento.

Silva (2020) diz que a BNCC propbde o ensino matematico pautado em
situagdes-problema, envolvendo os estudantes em situagbes atuais voltadas a

saude, educacéo, sustentabilidade e outros.

No ano de 2010 o governo brasileiro, através de um decreto instituiu o ENEF,
este seguindo as recomendagdes da OCDE para a inser¢gdo da educagao financeira
no meio escolar, com o objetivo de educar criangas e adolescentes sobre a maneira
consciente de utilizar o dinheiro (SILVA, KISTEMANN JUNIOR, VITAL, 2014).
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A facilidade com que os adolescentes tém acesso a computadores e celulares
nas redes de ensino, torna-se uma oportunidade de mediar o ensino de tematicas
pouco trabalhadas como educacao financeira em atividades descentralizadas, que

envolvam mais o aluno tornando uma atividade prazerosa.

Nesse sentido, a utilizagcdo de dispositivos moveis traz como caracteristica
principal a portabilidade das informagdes e onde quer que esteja podera acessa-las
e tirar suas duvidas. No atual cenario entram as Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicacao (TDICs) através de dispositivos portateis permitindo a escolha do
melhor horario e local para o aprendizado, tornando o meio adaptavel a realidade
cotidiana do individuo (SILVA, 2020).

2.2 MATEMATICA FINANCEIRA

O aprendizado da matematica financeira € de suma importancia para o
individuo, ensinamento que deveria vir de casa e reforcado nos centros de ensino
escolares de forma a torna-los independentes e financeiramente conscientes.

Ensinar matematica financeira para as criangas nao é s6 ensina-las
a lidar com o dinheiro, mas sim fazer com que elas rejeitem a corrupgéo,
fagam negociagdes justas, cumpram prazos e valores combinados, tenham
consciéncia ambiental usando sem desperdigar os recursos naturais tendo

um pensamento coletivo e humanitario e por fim que sejam responsaveis
socialmente (LIMA, DE SA, 2016).

Dentre os ensinamentos tem-se por exemplo, a taxa de juros que é a
porcentagem de lucro recebida de um investimento, geralmente apresentada de
forma anual seguindo também as semestrais, trimestrais, mensais e até mesmo
diarias. O conceito de dinheiro ao longo do tempo diz respeito a relacéo entre juro e
o tempo, pois o dinheiro pode ser remunerado a uma certa taxa de juro em
determinado investimento (CURY, 2022).

Para entender melhor como s&o aplicadas taxas de juros e como algumas
modalidades de investimento funcionam, no presente projeto sera feito o uso de

alguns conceitos matematicos financeiros que seguem...

2.2.1 Juro Simples

Nessa modalidade apenas o capital inicial rende juros
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[...]também conhecido como principal (VP), rende juros é

diretamente proporcional ao tempo de aplicagdo. Assim, o total dos juros (J)
resultante da aplicacdo de um capital por um determinado periodo n, a uma
taxa de juros dada, sera calculado pela formula: J = VP.i.n (STIELER,
2009)

Assim para simular essa modalidade, utilizar-se-a um exemplo, que segue:

Situagao problema:

1 - Um capital de R$1000 foi aplicado por 5 meses a juro simples de 4%.

Dados:
VP = R$1000
n =5 meses

i =4% ao més

Calculo de juro simples(VP x n x i):
R$1000 x 5 x 0,04 = R$200

Multiplica-se o valor principal VP de R$1000 pelo tempo em meses n que
corresponde a 5 e pela taxa de juros i, nesse cenario corresponde a 4% a.m (ao
més), divide-se a taxa de juro por 100 antes de realizar a multiplicagdo para
trabalhar com todos os valores na mesma base de calculo. Ao final dos 5 meses, o
total correspondente sera o valor aplicado de R$1000 mais o juro R$200 resultante
do tempo, no total R$1200.

2.2.2 Juro Composto

Stieler (2009) afirma que nessa modalidade o juro incide sobre o capital inicial
sendo acrescido do juro acumulado até o periodo anterior. Faz o uso da seguinte
simbologia VF para valor futuro ou montante, VP para valor presente ou capital
inicial, para o prazo ou periodo de capitalizagéo e i para a taxa, o acréscimo de juros

pode ser denotado na Tabela 1.

VP =1000
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n =5 meses
i =4% ao més
VF =7

Pode-se notar claramente a diferenca sobre a rentabilidade da modalidade de
juro simples para o composto no mesmo periodo, conforme exemplo na tabela 1. O
valor do juro composto cresce de forma exponencial ao longo do periodo que é

aplicado.

2.3 GAMIFICACAO NA EDUCAGCAO

Complementando os termos que embasaram o presente projeto, se faz
necessario falar de gamification que tem por base a palavra game (jogo) e é
encontrada associado a Nick Peliling programador e game design Britanico criador
do termo no ano de 2002. O conceito de gamification n&o € recente, mas passou a
ganhar destaque apenas no inicio do segundo milénio devido a evolugdo das
tecnologias da informagéao e consiste em utilizar mecéanicas de jogo em contextos

que ndo sao de jogos (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011).

Kapp (2012, p.12), define gamification como “a gamificagdo é baseada na
mecanica, estética e pensamento do jogo para envolver as pessoas, motivar a agéo,
promover o aprendizado e resolver problemas”. A gamificacdo objetiva regras e
mecanismos de jogo, onde deve-se ter um objetivo fixo para se atingir. Nos jogos ao
atingir os objetivos o0s jogadores passam de nivel o que acarreta pela
disponibilizacdo de novas fases e consequentemente um novo objetivo a ser

alcancado.

Os games conseguem manter o foco dos jogadores com a finalidade de
atingir um objetivo, na cultura atual o trabalho € associado a algo dificil e requer
muito esforgo, quase como uma obrigagdo. Porém nos jogos nao € associado
apenas a essas caracteristicas, jogadores passam horas formulando estratégias,
coletando itens, tentando fases bénus de modo a vencer o oponente ou passar de
fase com a melhor pontuacdo, sdo tarefas que demandam muita concentragao,
dedicacao e inteligéncia (BISSOLOTTI, GARCIA NOGUEIRA THERESINHA CYBIS
PEREIRA, 2015).
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2.4 A APLICACAO

No presente trabalho, criou-se um jogo com conceitos sobre educagao
financeira aliada a formas de investimento. Tanto a moeda quanto os investimentos
sao ficticios e buscam simular de forma ludica a aplicagdo destes na vida real, o
nome do aplicativo vem do termo em italiano primo que significa “primeiro” e plata do

espanhol “prata", primo plata ou “primeira prata”.

A Tela 1 demonstra a tela inicial da aplicagdo onde é possivel visualizar o
status financeiro da conta e através do menu superior navegar entre as paginas.
Para que o usuario tenha acesso a pagina inicial € necessario que tal esteja logado
na conta, caso contrario sera direcionado para a tela de login onde deve acessar

com suas credenciais.

Os conceitos foram apresentados ao usuario em forma de questdes,
possuindo trés alternativas cada como visto na Tela 2. Cada questdo contém uma
explicagcdo acerca do tema, bem como as assertivas, sinalizando o motivo de
estarem corretas ou ndo. Ao responder as questdes, o usuario recebe uma
quantidade de moedas ao acertar a alternativa correta. O mesmo tem acesso ao seu

historico de questdes respondidas, para rever conceitos ja apresentados.

Em paralelo, o usuario pode investir as moedas em aplicagdes dentro do jogo
através da opgao invista moedas para ter mais. Cada investimento possui suas
proprias caracteristicas e particularidades, que s&o apresentadas de forma
simplificada e direta, demonstrando os cenarios onde cada aplicagdo desempenha

melhor como exemplificado na Tela 3.

O usuario pode comparar os investimentos entre si ao longo do tempo,
auxiliando-o a escolher o investimento com mais precisdo. As aplicacdes
rentabilizam diariamente através de juros compostos, variando sua taxa de juros,

risco e liquidez.

A pagina de investimentos Tela 3 onde o usuario realiza a compra e venda
dos mesmos, assim como tem a visualizagdo em tempo real dos valores monetarios
tanto do financeiro quanto valores investidos em cada modalidade, as quais foram

definidas como Tesouro Direto, Poupanga e CDB.
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Além da compra e venda o usuario pode simular o valor de investimento em
cada modalidade, dessa maneira avaliando qual o melhor tipo de investimento para

depositar o valor desejado.

No topo de cada Card de investimento Tela 3 o usuario tem o total investido
em cada modalidade, para facilitar a compreensao de como o dinheiro se comporta
ao longo do tempo com acréscimo de juros referente a cada modalidade, que em

uma situacao real acontece de més a més na aplicacao foi realizado dia a dia.

No desenvolvimento frontend do projeto foi utilizado a linguagem de
programacgao Angular que é desenvolvido e mantido pela Google, sua codificagdo é

feita em TypeScript conhecido como um superset para JavaScript.

O desenvolvimento da API Rest foi feito totalmente em Typescript utilizando-
se o framework express, yup para a validagdo dos dados recebidos nos endpoints e
KnexJS como query builder, para comunicagdo e desenvolvimento do banco de
dados através das migrations. Fez-se também o uso das IDEs Visual Studio
Code(Microsoft) e WebStorm(JetBrains) para desenvolvimento tanto do backend
como do frontend, de acordo com a preferéncia de cada académico. Como software
de versionamento utilizou-se a ferramenta GitKraken e Git onde o repositorio

escolhido para armazenar os projetos foi o GitHub.

Como base de dados utilizou-se o que se conhece como Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados Relacional (SGBDRe) mais especificamente o
Postgresql por ser um sistema gratuito e opensource, sua facilidade de uso esta no
fato da forma como os dados sdo organizados no formato de tabelas (linhas e
colunas) e suas relagdes (chaves estrangeiras), o software utilizado para a
visualizacdo e manutencdo dos dados assim como realizagdo de relatérios foi o

DBeaver Community por ser também opensource e gratuito.

Fazendo-se uso de técnicas de usabilidade com o propésito de tornar o
sistema interativo, Cybis (2007, p.23) afirma “a usabilidade se refere a relagdo que
se estabelece entre usuario, tarefa, interface, equipamento e demais aspectos do

ambiente no qual o usuario utiliza o sistema®“.

As técnicas de UX Design as quais visam métodos de avaliacdo que

juntamente com técnicas de usabilidade trazem o melhor da interatividade no uso de
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um sistema voltado para o usuario e nado para a aplicagcdo, tornando-o atrativo e

prazeroso de se aprender.

Através da gamificagdo usando recursos ludicos visuais tratamos assuntos
pertinentes a nogdes basicas da matematica financeira como, acréscimo, juros
simples e juro composto com linguagem simples deixando de forma clara para o
adolescente tais conceitos. A aplicagdo de questionamentos com alternativas
multipla escolha, caso o adolescente escolha a alternativa errada ou menos
recomendada se tratando de finangas, sera apresentado o motivo de nao ser a
melhor alternativa, em seguida permitir uma nova tentativa como forma de testar se
0 adolescente absorveu o aprendizado e neste caso dando algumas dracmas

(moeda virtual) como recompensa pela assertividade da resposta.
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3 CONCLUSAO

A educacao financeira escolar nas redes de ensino ainda ndao é bem
implementada e ou aceita, tendo em vista a falta de ferramentas que tem por
objetivo trazer um conhecimento basico aos adolescentes, originou-se o atual
projeto. Durante os testes teve-se a avaliagdo de educadores das areas de
matematica e suas linguagens, os quais salientaram a real falta de ferramentas com
o intuito de trazer conhecimento sobre a vida financeira para os adolescentes.

Por isso o aplicativo tem seu foco em trazer os principais conceitos como
compra, venda, riscos e calculos de juros sobre aplicagdes, visando despertar um
senso de planejamento financeiro nos usuarios para que se sintam confortaveis e
sejam conscientes em momentos de tomadas de decisdo sobre como gerir 0
dinheiro, baseados na razao e fatores plausiveis para cada situagao.

O principal diferencial da aplicagao € a interface ludica, com o objetivo de
tornar o uso e o aprendizado descomplicado, a utilidade do sistema no cenario
educativo foi muito bem aceita, levando em conta as avaliagdes e feedbacks obtidos

por todos os usuarios que testaram a aplicacao.
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Tabela 1 - Tabela de Juro Composto - Calculo de juro composto VF

capital no inicio do | jures comrespondentes ao més | montante no final do
més(t) més (VFy) (i) més (VFy)

1 1.000,00 1.000,00 x 0,04 = 40,00 1.040,00
1.040.00 1.040.00 x 0.04 = 41,60 1.081.60
1.081,60 1.081,60 x 0,04 =4326 1.124 86
1.124.86 1.124.86 x 0,04 = 45,00 1.169. 56
1.169.86 1.169.86 x 0,04 = 45,79 1.216.65

[S41 F= WU 18]

Fonte: STIELER (2009).

Tela 1 - Pagina inicial

Moedas recebidas  Moedas totais  Moedas disponiveis

Inicio 3 edas  Invistamoedas parater mals  Conta  Sair

R$550.00 ) (Rrs917.77 (R$360.00

Seja bem vindo ao Primo
Platal Eu serei seu parceiro nessa
longa jornada pela _educagao
financeiral Vocé esta pronto’

Fonte: Os Autores (2023).

Tela 2 - Pagina: responda para ganhar moedas.

&€ 5 C & appprimoplata.com.br/#/i/questo:

Moedas recebidas  Moedas totais . e
L T L Al invista moedas para ter mais  Conta

R$917.77

Vamos falar de investimentos! Uma das classes mais famosas do Brasil é 0 Tesouro Direto. Essa Dentro do Tesouro Direto, qual o melhor investimento para a Reserva de Emergéncia?
classe tem esse nome pois vocé investe diretamente no Governo do Brasil, e por isso possui 0s

investimentos mais seguros do pais. Basicamente, é como se vocé emprestasse dinheiro para o

governo, e mensalmente, ele te paga juros sobre o que vocé emprestou para ele. (O Tesouro SELIC, pois possui baixo risco e alta liquidez.

Basicamente, o Tesouro Direto possui trés investimentos:

« Tesouro SELIC: Esse é o investimento mais seguro do pafs. Ele utiliza a principal taxa do Brasil
como juros, a taxa SELIC. Quando essa taxa cresce seus lucros aumentam e vice versa. Possui uma O IPCA+, pois possui lucros acima da inflacéo, mesmo possuindo liquidez baixa.
liquidez bastante alta e um risco muito baixo. Por isso, esse ¢ o melhor investimento para a reserva de
emergéncia

« Tesouro Pré-fixado: O governo vai te pagar a uma taxa fixa estipulada por ele. Entéo vocé sabe
exatamente quanto vai ganhar. Esse tem como principal istica a liquidez baixa.

Ele pode te oferecer grandes lucros dependendo da taxa definida

« IPCA+: O governo utiliza a taxa IPCA (a inflagéo) mais uma taxa fixa. £ 6timo para garantir que

seu investimento vai ter lucros acima da inflagao. Também possui baixa liquidez.

D Tesouro Pré-fixado, pois possui bons lucros.

>

/ Histérico de respo: . A = e * . Responder 4 . g Préxima

*

Fonte: Os Autores (2023).
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Tela 3 - Pagina: Invista moedas para ter mais.

< C & appprimoplata.com.br/#/i/investiment -2 % g® » 035 ¢

Moedas recebidas  Moedas totais  Moedas disponiveis

R$100,00 R$100,00 R$100,00

Quantidade de Dias:

% dia
Valor Final Valor Final: Valor Final
R$110,38 R$106,98 R$115,20

Fonte: Os Autores (2023).

Grafico 1 - Experiéncia com o jogo.

Como foi sua experiéncia com o jogo? Sendo 1 ruim e 5 excelente.
49 respostas

30

27 (55,1%)

20

17 (34,7%)

Fonte: Os Autores (2023).

Grafico 2 - Recomendacdes do jogo para algum familiar ou colega.

Vocé recomendaria o Jogo para algum familiar ou colega?
49 respostas

40
30 31 (63,3%)
20

10

10 (20,4%)

1(2%) 0(0%)
0

Fonte: Os Autores (2023).
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