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RESUMO

O projeto "Martin App: Save Money" propde o desenvolvimento de uma aplicagao
educacional gratuita voltada para a educacgao financeira de adolescentes e jovens
adultos brasileiros. Em um cenario onde a falta de preparo financeiro impacta
diretamente a qualidade de vida da populacdo, a aplicacdo busca preencher essa
lacuna oferecendo conhecimento pratico e acessivel. Através de quizzes interativos
e de experiéncias gamificadas, o wusuario sera instruido sobre conceitos
fundamentais de finangas pessoais, incentivando a construgéo de habitos saudaveis
desde cedo. A aplicagao utilizara dados abertos de fontes confiaveis, como Serasa,
Gov.br e Banco Central, personalizando as orientacdes financeiras e promovendo

uma nova mentalidade em relagao a gestao de dinheiro.

Palavras-chave: educagdo financeira; gamificacdo; gestdo de finangas;

adolescentes; Martin App.

1 INTRODUGAO

Hoje no mercado financeiro é facil encontrar plataformas de gerenciamento
de dinheiro, diversos bancos online e alguns cursos de finangas que, em sua grande
maioria, sdo pagos e caros. De maneira geral, é dificil encontrar uma solugao
gratuita e acessivel que tenha como objetivo instruir o usuario sobre como gerenciar
melhor o seu dinheiro. Muitas vezes, uma simples orientacdo pode transformar a
maneira como uma pessoa lida com suas finangas ao longo da vida.

A educacgao financeira se torna cada vez mais essencial para o bem-estar
econdmico individual e coletivo, especialmente em um pais como o Brasil, que
apresenta altos indices de inadimpléncia e baixa taxa de investimentos. Essa
realidade evidencia uma lacuna significativa no acesso a educagao financeira
formal, tornando urgente a criagao de iniciativas que aproximem esse conhecimento

da populacao desde a juventude.
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Dentro desse contexto, propde-se a criacdo do "Martin App: Save Money",
uma aplicagdo educacional gratuita voltada para adolescentes e jovens adultos
brasileiros, entretanto o aplicativo tem como objetivo oferecer conteudos praticos,
interativos e gamificados, simulando situacdes do dia a dia que permitam ao usuario
aprender de forma leve e dindmica conceitos fundamentais sobre finangas.

O tema central do projeto é a educacao financeira, buscando capacitar os
usuarios para que possam melhorar sua gestdo de recursos, tomar melhores
decisbes financeiras e compreender a importancia de habitos como o planejamento
e o investimento.O publico-alvo sao jovens entre 12 e 18 anos, em fase de formacao
e, muitas vezes, sem contato prévio com educagao financeira formal.

O objetivo do "Martin App: Save Money" é expandir o conhecimento
financeiro dos usuarios, conscientiza-los sobre a importdncia de uma gestéo
eficiente dos seus recursos e fomentar a construgcdo de praticas saudaveis que
possam acompanhar sua vida adulta. Através de uma abordagem pratica e
acessivel, o projeto pretende impactar positivamente o futuro financeiro dos seus

usuarios.

2 REFERENCIAL TEORICO

A educacéo financeira é compreendida como o processo pelo qual individuos
desenvolvem conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias para tomar
decisbes conscientes e informadas sobre a gestao de recursos financeiros, segundo
Domingos (2011), a educagao financeira deve comecar ainda na infancia e na
adolescéncia, proporcionando aos jovens instrumentos para que possam planejar
seus gastos, poupar e investir com responsabilidade ao longo da vida.

Essa necessidade se torna ainda mais evidente no contexto brasileiro. De
acordo com dados do Banco Central (2024), o Brasil apresenta altos indices de
inadimpléncia, especialmente entre jovens adultos, reflexo da falta de preparo
financeiro desde a formacéao escolar.

Em pesquisas, apenas 36% da populagédo brasileira realiza algum tipo de
investimento, enquanto aproximadamente 49% enfrenta situagbes de inadimpléncia
(Serasa, 2024). Esse cenario aponta para a urgéncia de iniciativas que promovam o
ensino de finangas pessoais de forma acessivel e pratica. Inserir a educagao
financeira desde cedo é defendido também por Forte (2015), que destaca a

importancia da inclusdo desse tema no curriculo escolar como forma de promover a



autonomia financeira e reduzir as desigualdades sociais. Entretanto, no Brasil, a
insercdo da educacéao financeira nas escolas ainda ocorre de forma timida e pouco
estruturada, o que reforga a relevancia de projetos alternativos e complementares,

como o "Martin App: Save Money".

Para tornar o aprendizado mais atrativo e eficaz, o projeto adota a
gamificagdo como metodologia principal. De acordo com Werbach e Deterding
(2012), a gamificagcédo utiliza elementos tipicos de jogos como pontos, desafios,
recompensas e feedback instantaneo para estimular o engajamento em atividades
que tradicionalmente poderiam ser vistas como monétonas. Quando aplicada a
educacao financeira, essa estratégia facilita a absorgdo dos conteudos e promove
uma aprendizagem ativa, incentivando o usuario a aplicar o conhecimento adquirido
em situacdes praticas.

Assim, o Martin App propde uma abordagem inovadora que combina a teoria
financeira fundamental com a pratica interativa, oferecendo uma experiéncia
educativa que vai além da simples exposicdo de conceitos, buscando transformar
comportamentos e preparar os jovens para uma gestdo financeira consciente e

sustentavel.

3 PROTOTIPO

O desenvolvimento do "Martin App: Save Money" foi estruturado para atender
as necessidades do publico-alvo, garantindo uma experiéncia de aprendizado
pratica, interativa e adaptada a realidade dos adolescentes e jovens adultos
brasileiros.

A interface do aplicativo foi inspirada no estilo visual do Duolingo, buscando
uma abordagem leve, ludica e acessivel para o publico jovem, com elementos de
gamificagdo como mascote, fases, pontuagdo e evolugédo por etapas. Esse design
visa estimular o engajamento continuo e facilitar o entendimento dos conteudos
propostos.

Logo apds o cadastro, o usuario € convidado a escolher cinco entre dez
topicos de interesse, que servirdo de base para a construgdo das fases e perguntas

personalizadas da jornada. Os dez tépicos disponiveis sao:

1) Poupang¢a — Como guardar dinheiro e criar metas.



2) Mercado de Trabalho — Introdugcdo as profissdes, salario e primeiros

ganhos.
3) Orcamento Pessoal — Controle de gastos e planejamento mensal.
4) Consumo Consciente — Diferenca entre necessidade e desejo.
5) Cartao de Crédito e Dividas — Funcionamento, riscos e cuidados.

6) Investimentos Iniciais — Introducdo a poupanca, CDB, Tesouro

Direto.
7) Empreendedorismo Jovem — Como criar um pequeno negocio.
8) Publicidade e Influéncia — Como os anuncios afetam suas decisoes.
9) Economia no Dia a Dia — Economia no lanche, transporte, roupas.

10) Dinheiro Digital — Pix, bancos digitais e segurancga online.

Como parte da validacdo do prototipo, foi elaborado um formulario de
avaliacdo aplicado aos participantes apdés a interacdo com o aplicativo. Esse
questionario abordou aspectos de usabilidade, clareza das informagdes, navegagao
e motivacado do usuario, e esta descrito no Apéndice A deste artigo. O processo foi

dividido em duas etapas:

1) Teste com adolescentes de 12 a 18 anos: realizado com usuarios
proximos a entrada no mercado de trabalho, com foco na usabilidade e

compreensao dos conteudos propostos.

2) Teste aberto: disponibilizagado do aplicativo para uma amostra maior de
usuarios com o objetivo de avaliar a interatividade, a jogabilidade e a

experiéncia geral de uso.

A coleta de feedback foi realizada de forma qualitativa, através de questionarios
estruturados, entrevistas e observagcao do comportamento dos usuarios durante o
uso da aplicacao, permitindo ajustes para aprimorar a experiéncia final.

Abaixo, seguem imagens do prototipo, acompanhadas de suas respectivas

descricoes.



Figura 1 — Esta figura representa a tela de entrada da aplicacao.

PRAZER, ME
CHAMO MARTIN!

AD CADASTRAR VOCE CONCORDA COM 05

Figura 2 — Tela de introducéo através de um “stepper” com explica¢des sobre a jornada no App.

BEM-VINDOC(A)! VOU
SER SEU PARCEIRO
NESTA JORNADA!




Figura 3 — Tela de cadastro com campos minimos para identificagdo do usuario.

PRECISO DE ALGUMAS
INFORMAGOES PESSOAIS.

NOME ™

LUCAS RODRIGUES DA SILVA

Ty
AN

IDADE ™

E-MAIL™

lucas.rodrigues@gmail.com

CONFIRME A SENHA™

FrkRERE

Figura 4 — Tela de escolha de tdpicos para a escolha das fases a partir da Inteligéncia Artificial.

SOBRE 0 DUE voCE QUER
AFRENDER? 5 DPCDES!

POUPANCA

MERCADO DE TRABALHO

BASTDS

CONSUMO CONSCIENTE

CARTAD E DIVIDAS

INVESTIMENTOS

EMPREENDEDORISMO JOVEM

ECONOMIA NO DIA A DIA

MOEDAS DIGITAIS



Figura 5 — Nesta figura, a tela inicial e principal, onde mostra os pontos acumulados e fase atual.

BEM DE vOLTA,
LUCAS!

SEUS PONTOS

)

DUz

DUTROS
A

Figura 6 — Tela de perguntas, indicando as op¢des e qual etapa esta.

1. QUAL HABILIDADE E MAIS
VALORIZADA NO MERCADO
DE TRABALHO?

A- CONHECIMENTOS AVANCADDS EM
TECNOLOGIA

B- UMA OTIMA COMUNICAGAD INTER-
PESSOAL

C- UMA EXPERIENCIA PREVIA EM
EMPREGOS

D- HABILIDADES ARTISTICAS E CRIA-
TIVAS

E- CAPACIDADE DE TRABALHD EM
EQUIPE



Figura 7 — Tela de finalizagdo de uma fase, podendo ir para a préxima ou voltar a tela inicial, tais

como algumas opc¢des de compartilhamento.

L w

PARABENS! VOCE
CONCLUIU ESTE NiVEL!

4 TECNOLOGIAS

A aplicagao foi desenvolvida utilizando React, Vite, TypeScript e Chakra Ul na
camada de front-end, proporcionando uma interface moderna e responsiva. O
back-end foi implementado em Node.js, responsavel pela criagdo e gerenciamento
das rotas de comunicagao entre o aplicativo e o banco de dados, com hospedagem
em servidor proprio para garantir estabilidade e escalabilidade.

Para o armazenamento dos dados dos usuarios e dos resultados dos
quizzes, optou-se pelo banco de dados MongoDB, que oferece flexibilidade e alto
desempenho em aplicagdes que demandam estruturas dindmicas. Além disso, a
gestdo das perguntas do quiz sera realizada com o auxilio de Inteligéncia Artificial,
que utilizara os topicos escolhidos pelo usuario na etapa inicial para gerar

conteudos personalizados e contextualizados de forma dinamica.

5 AVALIAGAO

Para avaliar a usabilidade e a experiéncia proporcionada pelo protétipo, foi

aplicado um questionario aos participantes das turmas de Engenharia de



Usabilidade. As questdes utilizadas nesta avaliacdo estdo descritas no Apéndice A
deste artigo. De forma geral, os resultados foram positivos, demonstrando que a
maioria dos usuarios considerou a interface amigavel, as instru¢des claras e as
interagdes intuitivas.

A navegacao entre as telas foi bem avaliada, assim como o design visual e a
linguagem utilizada pelo personagem Martin. Além disso, os participantes
demonstraram interesse na continuidade do uso do aplicativo, o que reforca a
eficacia da abordagem gamificada e da personalizagdo dos conteudos. As
sugestdes coletadas também trouxeram pontos de melhoria que serédo considerados
em futuras versdes da aplicagao.

Referente aos resultados, a avaliagao foi realizada com um grupo de alunos
das turmas de Engenharia de Usabilidade, utilizando o formulario descrito no

Apéndice A. No total, foram registradas 18 respostas validas.

e Visual do aplicativo: A maioria dos participantes considerou o visual do
aplicativo "bonito e atrativo", reforgcando a escolha de um design inspirado em

plataformas gamificadas como o Duolingo.

e Cores, fontes e botdes: 13 participantes avaliaram os elementos visuais como
"agradaveis", enquanto 5 sugeriram que poderia haver melhorias, indicando

pontos para evolugao no design.

e Objetivo do aplicativo: A maioria entendeu o objetivo do aplicativo ja nas
primeiras interagcdes: 10 usuarios afirmaram que entenderam o propdsito logo
na primeira tela, enquanto 8 indicaram que entenderam apds explorar um

pouco.

e Clareza na selecao de topicos: Todos os participantes consideraram que as
instrucdes para seleg¢ao de topicos durante o cadastro estavam claras e

faceis de sequir.

e Motivacao apods a primeira fase: 13 usuarios relataram que estavam curiosos
para continuar apos a primeira fase de perguntas, o que demonstra um bom
nivel de engajamento. Outros 5 usuarios indicaram que sentiram interesse,

mas apontaram que o aplicativo poderia ser ainda mais envolvente.
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e Avaliacao das perguntas do quiz: A grande maioria (13 participantes) avaliou
as perguntas como "faceis de entender e interessantes"”, enquanto alguns

mencionaram que gostariam de um nivel maior de desafio.

e NPS (Recomendacéo): Na pergunta de 0 a 10 sobre o quanto
recomendariam o app: 10 usuarios deram nota 10, 4 deram nota 9, 2 deram
nota 8, 2 deram nota 7. O resultado indica um alto nivel de aceitacéo e

satisfagdo com a proposta do aplicativo.

6 CONCLUSAO

O desenvolvimento da plataforma demonstrou a viabilidade de aplicar conceitos de
educacao financeira de forma acessivel, ludica e personalizada para adolescentes e
jovens adultos brasileiros. Através de uma interface inspirada no Duolingo,
combinada com o uso de Inteligéncia Artificial para personalizagdao de perguntas, o
projeto conseguiu transformar conteudos tradicionalmente tedricos em experiéncias

interativas e motivadoras.

A utilizacdo de tdpicos selecionados pelo préprio usuario permitiu que os
quizzes se tornassem mais relevantes para cada perfil, incentivando a continuidade
no uso do aplicativo e o desenvolvimento de uma mentalidade financeira mais
consciente desde cedo. Os testes realizados com participantes das turmas de
Engenharia de Usabilidade forneceram dados valiosos sobre o funcionamento da

proposta, permitindo ajustes importantes no fluxo e na experiéncia de navegagao.

7 TRABALHOS FUTUROS

Como proposta de trabalho futuro, pretende-se evoluir o modelo atual por
meio da implementacdo de um sistema de perguntas mais robusto, que permita a
Inteligéncia Atrtificial identificar com maior precisdo o perfil do aluno e adaptar a
jornada de aprendizado com base em seus objetivos, habitos e conhecimento
prévio. Essa evolugao visa tornar o conteudo ainda mais personalizado e eficiente
para diferentes perfis de usuarios.

Além disso, sera desenvolvida uma funcionalidade de gamificagdo com
sistema de recompensas reais, permitindo a troca de pontos por aulas, mentorias ou

cursos, em parceria com instituicdes e plataformas educacionais.
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As sugestdes coletadas durante a avaliagao de usabilidade, detalhadas no
Apéndice A, também direcionam os préximos passos do projeto. Entre os pontos

mais citados pelos participantes estao:

e A necessidade de incluir perguntas mais desafiadoras, para atender os
usuarios que demonstraram interesse em conteudos com maior grau de
dificuldade;

e A inclusdo de temas adicionais, como simulagdes financeiras reais e tabelas
para organizacdo pessoal, visando melhorar a aplicagdo pratica dos

conceitos aprendidos;

e Ajustes visuais, com foco em harmonizag&do das cores e possiveis melhorias
na escolha de mascotes e elementos graficos, conforme mencionado por

alguns participantes.

Essas melhorias visam tornar o Martin App uma ferramenta ainda mais eficaz
e envolvente, ampliando seu impacto na formagao financeira de jovens e

oferecendo oportunidades reais de crescimento pessoal e profissional.
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APENDICE A - Formulario de Avaliagdo de Usabilidade do Martin App
QUESTIONARIO DE PESQUISA

Com o objetivo de avaliar a usabilidade, a interface e a experiéncia
proporcionada pelo "Martin App: Save Money", foi elaborado um questionario
aplicado aos participantes das turmas de Engenharia de Usabilidade. Os testes
foram realizados utilizando um protétipo funcional de alta fidelidade desenvolvido no
Figma, simulando a experiéncia real de uso do aplicativo.

O formulario buscou identificar a percepcdo dos usuarios em relagdo ao
design, a navegabilidade, a clareza das informagdes e a motivacdo gerada pelas
interagcdes propostas. As respostas coletadas serviram como base para ajustes e
aprimoramentos do aplicativo, visando uma melhor adequagao as necessidades e

expectativas do publico-alvo. Abaixo, segue o questionario:

Secao 1 — Perfil do Participante
1. Qual a sua idade?
2. Vocé ja teve contato com algum aplicativo de educacgao financeira antes?
() Sim
() Nao
3. Com que frequéncia vocé usa aplicativos no celular?
() Varias vezes por dia

(

) 1 vez por dia
() Algumas vezes por semana
()

Raramente

Secédo 2 — Avaliagéo da Interface (Ul)
4. O visual do app chamou sua atengao?
() Sim, achei bonito e atrativo
( ) Mais ou menos
() Nao gostei muito
()

Achei confuso

5. A navegacao entre as telas foi facil de entender?
() Muito facil



7.
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() Ok

(') Um pouco dificil

() Confusa/dificil

Como vocé avaliaria os textos e explicagées do Martin?
() Muito claros e divertidos

() Claros, mas podiam ser mais curtos

() Faltou clareza

(') Muito infantil / Muito sério

Vocé achou as cores, fontes e botdes agradaveis?

() Sim

(

) Poderia melhorar
() Achei poluido
()

Cansativo

Secéo 3 — Experiéncia do Usuario (UX)

8.

9.

Vocé entendeu o objetivo do aplicativo logo no inicio?

() Sim, desde a primeira tela

() Sim, mas so depois de explorar um pouco

() Mais ou menos, fiquei um pouco confuso(a)

() Nao entendi muito bem

As instrucdes para selecionar os tépicos estavam claras?
() Sim, foi muito facil escolher

() Entendi, mas poderia ser mais explicativo

() Achei um pouco confuso

() Nao entendi como selecionar os topicos

10.Vocé se sentiu motivado(a) a continuar apds a primeira fase de perguntas?

() Sim, estava curioso(a) pra ver mais
() Um pouco, mas poderia ser mais interessante
( ) Nao muito, achei repetitivo

() Nao, perdi o interesse logo

11. O que vocé achou das perguntas do quiz?

() Eram faceis de entender e interessantes

() Achei faceis demais
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() Algumas eram dificeis de entender
() Eram chatas ou sem graca
(

) Gostei, mas queria mais desafio

Secao 4 — Sugestdes e Comentarios
12.0 que vocé mais gostou no aplicativo? (Resposta aberta)
13.0 que vocé mudaria para deixa-lo mais facil ou interessante? (Resposta
aberta)
14.Tem alguma sugestdo de tema ou assunto que gostaria de ver no app?
(Resposta aberta)
15.De 0 a 10, quanto vocé recomendaria este app para um(a) amigo(a)?

() 0 (ndo recomendaria) até ( ) 10 (recomendaria com certeza)

Figura 7 — Nesta figura, uma prévia do formulario aplicado aos alunos.

' PRAZER, ME

CHAMO MARTIN!

2 n

Martin App: Save Money

0l&, eu sou o Martin! &

0 Martin App: Save Money se trata de uma aplicagéo para adolescentes de 12 a 17 anos,
onde tem a finalidade de ensinar sobre educagéo financeira.

Cligue aqui para abrir o meu protétipo no Figma!

Ah, lembrando que sua jornada no teste é totalmente induzida, durante as fases, clique na
tela para ver as opgdes de botdes para clicar.

Recomendo clicar primeiramente em "cadastrar” para ter acesso ao layout de cadastro e
configuragéo das suas fases.

Muito obrigado por fazer parte disso!

* Indica uma pergunta obrigatdria

Qual a suaidade? *

)

Sua resposta
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