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ARTICLE INFO ABSTRACT
Received: 13 Jun 2024 Nowadays, regardless of age group, financial knowledge and know-how are always an
Accepted: 18 Aug 2024 asset for people to be able to make better financial decisions. Due to the complexity and

quantity of existing financial products that every citizen has to deal with on a daily basis,
it is essential to understand them so that a healthier economy can exist, based on a society
that is better informed and better able to make appropriate financial decisions. Only in
this way will it be possible to minimise the appearance of future debts and situations of
financial hardship associated with risks taken on excessively. As such, a better level of
financial literacy among the population will lead to a more balanced and functional
society and economy. Given the need to improve the financial knowledge of the general
population, this paper presents the SimEmp- Financial Literacy web application, based on
a gamification methodology and consisting of an educational virtual simulator, as a way
of improving and developing knowledge related to financial literacy.
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Resumo: Nos dias de hoje, independentemente do escaldo etario, o conhecimento e know
how financeiros sdo sempre uma mais-valia para que as pessoas possam tomar decisdes
financeiras mais acertadas. Devido a complexidade e a quantidade de produtos
financeiros, com que qualquer cidadao tem de lidar no seu quotidiano, é fundamental
entendé-los para ser possivel a existéncia de uma economia mais saudavel, assente numa
sociedade mais informada e capacitada para a tomada de decisdes financeiras
adequadas. S6 desta forma sera possivel minimizar o aparecimento de futuras dividas e
situacdes de dificuldades financeiras associadas a riscos assumidos de forma
desmesurada. Como tal, um melhor nivel de literacia financeira da populag¢ao conduzira
a uma sociedade e uma economia mais equilibrada e funcional. Tendo em conta a
necessidade de melhorar os conhecimentos financeiros da populagdo em geral, neste
trabalho é apresentada a aplicagdo web SimEmp- Literacia Financeira, baseada numa
metodologia de gamificagdo e que consiste num simulador virtual educativo, como
forma de melhorar e desenvolver conhecimentos relacionados com a literacia financeira.
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INTRODUCAO

A literacia financeira tem sido um aspeto que tem preocupado diversas entidades nos diferentes paises.
Também a nivel de literatura se tém desenvolvido diversos estudos (e.g. Garg & Singh, 2018; Goyal & Kumar
2021) que demonstram, em geral, um baixo nivel de literacia financeira por parte da populagao dos diversos
paises onde tém sido desenvolvidos esses estudos. Portugal nao é excegao, tendo mesmo sido considerado
um dos piores paises da Europa no indice de literacia financeira (Klapper et al., 2015). Tendo em conta a
complexidade das decisdes e instrumentos financeiros, é importante ter um bom conhecimento em literacia
financeira, pois segundo Tavares et al. (2022) é essencial ter este tipo de conhecimento para uma boa gestao
das financas pessoais, tomada de decisdes e adaptacdo as mudangas econdmicas.

A Escola Superior de Tecnologia e Gestao do Instituto Politécnico de Braganca (ESiG-IPB) tem vindo a
desenvolver, através de uma plataforma web, um Simulador Empresarial (SimEmp), o qual conta com
diferentes modulos de apoio ao ensino de diferentes unidades curriculares nas areas da Contabilidade e da
Gestao. Mais recentemente, e sentido essa necessidade por parte nao sé dos alunos da ESTiG-IPB, mas também
da comunidade em geral, desenvolveu um moddulo especifico com vista a promogao da literacia financeira
para utilizadores de diferentes escaldes etarios. Esse modulo — SimEmp - Literacia Financeira -encontra-se
disponivel em: https://simemp.ipb.pt. De uma forma resumida, o SimEmp -Literacia Financeira tem como principal
objetivo instruir os utilizadores, em funcdo do seu perfil, para os diferentes aspetos relacionados com a
literacia financeira com que possam ser confrontados no quotidiano. Assim, possui, entre outras, as seguintes
funcionalidades: gestao de despesas, planeamento e or¢camento, um banco virtual onde o utilizador tem acesso
a varios tipos de operagdes disponiveis numa qualquer instituicdo financeira, como por exemplo: pedir
empréstimos, criar contas poupanga, entre outros aspetos.

O presente trabalho, ndo tendo uma estrutura comum a outros trabalhos de investigacdo, apresenta a
aplicacao web SimEmp-Literacia Financeira. Assim, inicia com um breve enquadramento do conceito de literacia
financeira e da sua importancia para o contexto existente nas sociedades atuais. Segue-se a apresentagao da
aplicagao, descrevendo a sua concegao, organizacao e principais funcionalidade. O trabalho termina com uma
conclusao, com a indicacao de algumas limitagdes e sugestdes para desenvolvimentos futuros.

LITERACIA FINANCEIRA

Na literatura encontram-se diversas defini¢des de literacia financeira. Assim, num documento da OECD
(2014, p.33) a literacia financeira é definida como o “conhecimento e compreensao de conceitos e riscos
financeiros, e competéncias, motivacao e confianca na aplicagao de tal conhecimento e compreensao no sentido
da tomada efetiva de decisdes numa variedade de contextos financeiros, para melhorar o bem-estar financeiro
do individuo e da sociedade, e para permitir a participagao na vida economica”.

Para Lusardi (2019) existem trés conceitos fundamentais, universais e aplicaveis a qualquer contexto e
ambiente econdémico na tomada de decisdes financeiras: 1- ser capaz de fazer calculos com taxas de juros e
compreender o mecanismo dos juros; 2- compreender a inflagao; e 3 - compreender a diversificagao do risco.

Lusardi (2019), citando estudos desenvolvidos em quinze paises no ambito do um projeto a nivel mundial
designado Financial Literacy around the World (Flat World), do qual é coautora, conclui que a literacia
financeira € baixa em todo o mundo e que o facto de um pais possuir um elevado nivel de rendimentos nao
significa que a sua populagao possua melhores niveis de literacia financeira. Também Garg e Singh (2018)
levaram a cabo um estudo sobre literacia financeira entre jovens e concluiram que na generalidade dos paises
o nivel de literacia financeira entre jovens € baixa, o que é motivo de preocupagao. As autoras concluiram
ainda que varios fatores socioecondmicos e demograficos tais como idade, género, estado civil e educacional
influenciam o nivel de literacia financeira entre jovens e que também existe uma inter-relagdo entre
conhecimento financeiro, atitude financeira e comportamento financeiro. Esta situagio é ainda mais
preocupante se se considerar, como preconiza Lusardi (2019), que as pessoas que possuem uma baixa literacia
financeira enquanto jovens tendem a ndo melhorar o seu conhecimento significativamente ao longo da vida.
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Na verdade, e face ao anteriormente exposto, a literacia financeira é cada vez mais importante para os mais
jovens e os menos jovens, sobretudo se se atender ao atual contexto, onde o aumento exponencial da tecnologia
financeira (fintech) tem vindo a revolucionar a forma como as pessoas fazem os seus pagamentos, decidem
sobre os seus investimentos financeiros e procuram aconselhamento financeiro (Lusardi, 2019). Assim, neste
contexto e segundo a mesma autora, é muito importante conhecer o nivel de conhecimentos financeiros e se
os conhecimentos financeiros que as pessoas possuem afetam a sua tomada de decisao financeira, sendo que
um bom indicador para medir a capacidade de as pessoas tomarem as suas decisdes é o seu nivel de literacia
financeira.

No estudo desenvolvido por Goyal e Kumar (2021), no qual procedem a uma revisao da literatura
sistematica e andlise bibliometria sobre literacia financeira desde 2000 a 2019, os autores concluem que a
literacia financeira é um assunto com implica¢des vastas e o seu desenvolvimento pode orientar o caminho
para que as economias sejam mais competitivas e estaveis.

No sentido de ultrapassar os problemas atuais e futuros que um baixo nivel de literacia financeira pode
trazer aos cidadaos e aos paises, é necessario que se concretizem politicas que ponham em pratica a educagao
financeira nas escolas, ndo sé para empresas mas também a nivel pessoal, nos locais de trabalho ou em
qualquer outro local onde as pessoas possam ir aprender (Lusardi,2019).

A utilizagao de tecnologias digitais, acessiveis em diferentes situagdes e contextos a jovens e a menos jovens,
pode contribuir significativamente para o nivel de literacia financeira dos seus utilizadores. Num estudo
realizado com base na experimentacdao de quatro programas educacionais online, Lusardi et al. (2017)
concluiram que em geral os seus resultados fornecem nova evidéncia sobre o valor e importancia de
programas online como novas formas de melhorar a literacia financeira. Também a OECD (2018) reconhece a
necessidade de se utilizarem as tecnologias digitais para melhorar a literacia financeira.

O desenvolvimento do médulo SimEmp-Literacia Financeira, surge no seguimento do trabalho que tem
vindo a ser desenvolvido da aplicagdo web SimEmp, a qual permite o apoio e desenvolvimento do ensino de
matérias relacionadas com as ciéncias empresariais, nomeadamente a contabilidade (Alves et al., 2019;
Moutinho et al., 2019) e a gestao (Alves et al., 2018).

Nas secgdes seguintes procede-se a apresentagao da aplicagao web SimEmp-Literacia Financeira.

CONCECAO DA APLICACAO

Para um fécil acesso e utilizacao através de um qualquer navegador, a aplicacao SimEmp-Literacia Financeira
foi desenvolvida sob a forma de aplicagdo web, utilizando uma framework baseada em componentes PHP, de
alto desempenho para o desenvolvimento de aplicagdes web, denominada Yii (Basren, 2018). Para este autor,
trata-se de uma framework de alta performance em PHP para o desenvolvimento de solucdes rapidas ao
programador. Com as frameworks PHP é possivel criar aplicacdes web complexas e eficientes, de forma rapida
e facil, poupando assim bastante tempo no desenvolvimento de sites de grande escala (Prokofyeva &
Boltunova, 2017). Esta framework traz consigo implementado na construgao dos seus projetos a arquitetura
Model-View-Controller (MVC) (Warsito & Yusup, 2014), um padrao de concecgao de software usado para criar
aplicagdes web, que é o padrao de desenvolvimento web que se mostra cada vez mais presente no ambiente
de desenvolvimento para web. A arquitetura MVC ¢é bastante popular devido a sua facilidade de manutengao
e maior controlo do cddigo gerado (Manisha et al., 2016).

A Figura 1 representa o funcionamento de aplicac¢ao, resumindo o utilizador ao entrar na aplicagdo qualquer
operagao executada pelo mesmo (exemplo: registo de despesas) é guardada na base de dados, posteriormente
esta informacao ¢ usada para gerar a pagina do orcamento para depois ser consultada. Na aplicacao algumas
operagoes sao executadas de forma automatica pelo préprio sistema, como por exemplo o pagamento dos
juros, prestagoes entre outros.
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Figura 1. Funcionamento da aplicagao

ORGANIZACAO DA APLICACAO

Numa fase inicial, foi realizado um diagrama de casos de uso, este tem como objetivo “contar a alguém”,
descrever como serd o uso das funcionalidades do sistema. Tal como descrito em Santander e Castro (2002),
os diagramas de casos de uso descrevem possiveis interagdes entre os utilizadores e a aplicagao, pelo que o
diagrama deve ser o mais claro possivel para que todos os eventuais leitores possam entendé-los de igual
modo. Como tal, devem ser evitados termos técnicos ou obscuros que possam dificultar a compreensao da
funcionalidade descrita. Os casos de uso sao compostos por quatro partes (Aleryani, 2016):

- Ator: pessoa/pessoas que interagem com a aplicacdo, no diagrama esta representado por um “boneco”;
- Caso de uso: tarefa ou funcionalidade realizada pelo ator, representado por um balao;

- Comunicagdo: é o que liga um ator com um caso de uso;

- Cendrio: sequéncia de eventos que acontecem quando um utilizador interage com o sistema.
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Figura 2. Casos de uso da aplicagao

O diagrama de casos de uso desta aplicacdo encontra-se representado na Figura 2. Para o utilizador usar a
aplicacdo deve efetuar o registo. Nesta fase, € necessario indicar as credencias de acesso, apo6s confirmar a
conta pelo e-mail fornecido, garante o acesso a aplicagdao. Na primeira vez que o utilizador entra na aplicagao,
tera de criar uma conta a ordem com um montante inicial assim como o seu or¢amento inicial, onde devem
ser registados os seus rendimentos e despesas mensais. Posteriormente, no final de cada més o sistema
recebe/paga os rendimentos/despesas e na conta a ordem ¢é adicionado/retirado o dinheiro. Com o or¢camento
criado o utilizador pode desenvolver um conjunto de aspetos que lhe permitem melhorar ou consolidar o seu
nivel de literacia financeira. Relativamente as funcionalidades da aplicagdo na pagina do orcamento, o
utilizador pode consultar, adicionar, editar despesas e verificar o seu histérico. As despesas encontram-se
divididas por trés tipos:

- Supérfluas — despesas adicionadas manualmente pelo utilizador;
- Imprevistos — despesas aleatorias geradas pelo sistema;
- Mensais — gastos previstos durante o més.

O utilizador tem acesso a alguns jogos como por exemplo um jogo de questdes relacionados com a literacia
financeira onde o sistema atribui prémios dependendo da performance do utilizador. O utilizador também
tem acesso a um banco virtual assim como as funcionalidades exclusivas do mesmo.

FUNCIONALIDADES DA APLICACAO

A utilizagdo da aplicacdo apenas € possivel apds o registo dos utilizadores, conforme descrito no ponto
seguinte. Depois do registo na aplica¢do, os conhecimentos dos utilizadores sao desafiados quanto a diversos
topicos da area financeira relevantes nas decisdes do dia-a-dia da populagdo, nomeadamente quanto ao
orcamento familiar, gastos em despesas supérfluas e imprevistos, bem como a relagdo com os bancos. A
aplicagao esta pensada para perceber e desafiar os conhecimentos dos utilizadores, e a0 mesmo tempo, permite
conhecer o nivel de literacia financeira.
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Registo na aplicacao

Para poder aceder a plataforma o utilizador primeiro precisa efetuar o registo, preenchendo um formulario
indicado, o e-mail e uma password. Quando o utilizador faz login pela primeira vez tera de indicar outras
informacOes para completar o registo e assim comegar a atividade, esta fase é dividida por etapas:

12 etapa — Completar algumas informacgoes basicas acerca do utilizador (nome, idade entre outros).

22 etapa — O utilizador deve registar o seu rendimento mensal, posteriormente em todos os meses o valor
indicado entra na conta bancaria.

3° etapa — O utilizador deve indicar um montante como poupanga acumulada até ao momento, depois o
sistema vai atribuir uma conta a ordem cujo saldo vai ser igual ao montante colocado.

4° etapa — Nesta etapa deve efetuar o registo das despesas mensais, a soma das despesas registadas nunca
deve ultrapassar o valor do rendimento mensal, o sistema tera em conta estas despesas, onde no final de cada
més saira da conta bancaria o valor equivalente ao valor total das despesas mensais. Estas despesas sao
editaveis e os utilizadores podem alterar o seu valor em qualquer momento.

5 etapa — A etapa final apresenta um resumo de todas as informacdes que o utilizador preencheu até ao
momento podendo assim, caso o utilizador deseje, confirmar o registo e explorar outros aspetos que a
aplicagao permite.

Orcamento

Ao elaborar o seu orcamento, tendo em consideracao um conjunto de despesas previamente indicadas e
consideradas comuns a generalidade dos utilizadores, o utilizador consegue ter uma visao mais clara dos seus
rendimentos, despesas e poupangas. Nesta pagina ¢é possivel consultar e editar o rendimento mensal (Figura
3).

Para cada despesa mensal o sistema atribui um valor de referéncia, este valor corresponde a média que os
portugueses gastam. As despesas mensais e os valores de referéncia foram calculados com base numa
publicagao da Peralta (2020). Os valores de referéncia sdo dindmicos, e podem mudar dependendo da taxa de
inflacdo dada pelo Banco de Portugal (Banco de Portugal, s.d.). Caso haja alguma despesa que ultrapasse o
valor de referéncia, esta sera apresentada por uma seta vermelha, caso contrario sera apresentado por uma
seta verde. Para visualizar os gastos dos meses anteriores, o utilizador pode, para cada despesa existente,
consultar um grafico onde sera apresentado um histérico da despesa selecionada, sendo também possivel ver
se o valor gasto foi maior que o valor de referéncia (Figura 3).

Despesas mensais ©

# Editar despesas mensais

Valor ‘ Historico

Habitagao 350,00 € ¢ 0

Agua 2032 € ¥ n

Figura 3. Despesas mensais

Para além das despesas mensais existem outros tipos de despesas, estas correspondem aos
comportamentos do utilizador dentro da aplicagdo, nao sendo editdveis. Entre elas estdo as despesas
“supérfluas”, “imprevistos”, “empréstimos” e “jogos” (Figura 4). Mais adiante serdo detalhadas cada uma
destas despesas.
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Despesas Supérfluas

O utilizador pode registar despesas supérfluas, as quais correspondem a compra de bens nao essenciais,
mas necessarias a satisfacdo dos seus desejos. Como ilustrado na Figura 4, o utilizador caso queira adicionar
este tipo de despesa deve selecionar a categoria para posteriormente o sistema identificar se a despesa esta
relacionada com “Entretenimento”, ”Transportes publicos”, “Restauracao” entre outros, deve indicar a
descrigdo e o prego/valor. Feito isso, a despesa é adicionada, podendo ser consultada.

Adicionar despesa

o) Entretenimento

Nome
| Assistir um filme ‘
Prego

‘7 10,99 € 1

Figura 4. Registo de despesas supérfluas

Imprevistos

A aplicagdo conta com um sistema de imprevistos, sendo que os imprevistos serdo o equivalente as
despesas inesperadas cujo valor é desconhecido. Exemplo: “Acidente de carro”. Uma vez por dia o sistema
tem a probabilidade de criar um imprevisto para cada utilizador registado, cada imprevisto tem a sua propria
configuracao na base de dados, onde o valor de cada imprevisto pode variar entre um valor minimo e maximo,
cada imprevisto também tem uma probabilidade de acontecimento sendo uns mais comuns de acontecer do
que outros. No entanto, o utilizador pode desativar esta opgao caso nao queira que o sistema gere imprevistos.

Metas

Na aplicacao, o utilizador também tem como opcao definir metas e prazos, esta funcionalidade é bastante
essencial visto que poupar e investir sem ter um plano, traz resultados negativos na vida financeira das
pessoas. Para adicionar uma nova meta o utilizador deve indicar a descrigao, valor e o prazo final como
ilustrado na Figura 5.

Nova Meta

Descricao

[ Computador| l

Valor Meta

" 899,99 € |

Data Prazo

‘ s ’ x | 2027-12-10 07:35 ’

Figura 5. Registo de uma nova meta

Depois de a meta ser criada, esta pode ser consultada. Dependendo do estado atual da meta, o utilizador
pode adicionar e remover fundos. Caso o prazo acabe e ndo seja concluida a meta, as opgdes bloqueiam e os
fundos que foram previamente adicionadas sao devolvidos para a conta bancaria.
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Jogos

De forma a ter uma experiéncia mais divertida na aplicagdo foram desenvolvidos alguns jogos virtuais.
Alguns destes baseados em jogos de azar reais como é o caso das “Raspadinhas”. Antes de comegar a jogar o
utilizador deve pagar uma certa quantia. A ideia destes jogos de azar também é demonstrar ao utilizador que
estes, segundo Watanapongvanich et al. (2021), podem trazer consequéncias econdémicas negativas para o
bem-estar financeiro devido ao vicio. Muitos destes jogos foram programados para o utilizador perder ou
ganhar quantias muito baixas de forma a nao conseguir obter lucro. Segue-se a apresentacao de alguns jogos
desenvolvidos:

Raspadinhas - O jogo consiste em que o utilizador raspe um bilhete, de forma a desvendar o seu contetido
oculto e saber se ganhou algum prémio ou nao como ilustrado na Figura 6. O bilhete é composto por niimeros,
caso existam pelo menos trés niimeros iguais o utilizador vai ganhar uma quantia igual a esse nimero.

Lotaria - Neste jogo, o utilizador deve preencher e submeter um bilhete selecionando 5 niimeros que podem
tomar valores de 1 até 50 e selecionando 2 estrelas que podem tomar os valores de 1 até 12. Semanalmente o
sistema gera os resultados e atribui os prémios a cada utilizador, o prémio ganho é diferente consoante a
combinac¢ado obtida de nimeros e estrelas.

Jogo da memoria - jogo classico formado por um conjunto de pecas ou cartas que apresentam uma figura
em um dos lados. O jogo comeca com as pegas voltadas para baixo e o objetivo do jogador é descobrir todos
os pares. Ao encontrar o par, tem de acertar uma questao relacionada com a literacia financeira. Caso acerte, a
questao, ganha pontos que posteriormente sdo convertidos em dinheiro. O jogo acaba quando todos os pares
sao encontrados. A ideia foi baseada num outro jogo publicado no site “doutorfinancas.pt” (Cabrita, 2021).

Caga-niqueis - jogo de azar onde o jogador/utilizador tem de introduzir moedas para jogar e acionar a
alavanca e esperar a combinag¢do das imagens que o monitor ira apresentar (Figura 7), este ganha um prémio
na emissao de um voucher através do acerto de uma determinada combinagdo de trés imagens iguais.

Figura 6. Exemplo de uma raspadinha Figura 7. Caga-niqueis

Assisténcia

Para efeitos de apoio, foram adicionadas algumas “ajudas” com a finalidade de poder oferecer assisténcia
para os utilizadores que ndo tém conhecimento da aplicagdo e SimEmp - Literacia Financeira. Entre elas:

Assistente virtual — é um chatbot onde o utilizador pode fazer perguntas e ter como retorno uma resposta;
Videos explicativos — explicagdes em formato de video;

Textos explicativos — em cada pagina foi introduzido um texto explicativo, como por exemplo o
funcionamento dos depdsitos a prazo. Estes textos encontram-se ocultos. No entanto, o utilizador pode aciona-
los para ficarem visiveis.
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Dashboard

O utilizador tem acesso a um dashboard com o objetivo de ver de forma rapida algumas informagdes tteis
em relagao a sua performance na aplicacdo. Este dashboard mostra métricas e indicadores importantes entre
elas estao:

Informacao pessoal - mostra algumas informagoes basicas relacionadas com o utilizador como por exemplo
o nome (deve ser ficticio), rendimento entre outros sendo estes editaveis.

Aplicagao dos rendimentos - Grafico que mostra as despesas gerais do utilizador.

Taxa de esforgo - O utilizador também pode consultar a sua taxa de esfor¢co “A taxa de esforco € a relacao
entre os rendimentos mensais liquidos de um agregado familiar e as despesas do mesmo.” (Serrano, s.d.).

Despesas supérfluas - Grafico que mostra os gastos relacionados a cada categoria (Exemplo: alimentagao,
lazer, transportes etc.).

Jogos- ganhos/perdas - Aqui o utilizador pode consultar os ganhos e perdas que obteve nos jogos.

Taxa de inflagdo — O utilizador pode consultar a taxa de inflagdo atual através de um grafico, esta taxa é
atualiza automaticamente em simultaneo com a taxa de inflagdo dada pelo Banco de Portugal (Banco de
Portugal, s.d.).

Banco virtual

De forma que os utilizadores tenham acesso a instrumentos financeiros, foi desenvolvido um banco virtual
como visto na Figura 8. Neste ponto tem-se acesso a outros tipos de funcionalidades, entre elas:

Extratos bancarios — permite a consulta do saldo disponivel assim como os movimentos de débito e crédito
da conta a ordem.

Contas a prazo/poupanca — forma de obter algum rendimento com o dinheiro depositado, onde é possivel
receber juros com base num montante inicial depositado.

Transferéncias — permite a transferéncia de montante entre contas.

Empréstimos — possibilidade de pedir ao banco um montante monetario, este implica o pagamento de
imposto de selo, comissdes e o pagamento mensal de juros. Dependendo da taxa de esforco o utilizador fica
impossibilitado de realizar qualquer tipo de empréstimo.

Compra/venda de ag¢bes — permite fazer investimentos em bolsa, os valores das cota¢bes atualizam
automaticamente em simultaneo com os valores das cotag¢des fornecidos pelo Jornal de Negocios.

Movimentos
= 2 *® = At x Procurar
s — i
2025-05-02 07:28:07 Pagamentio de despesas mensais Abril de 2025 -33700€ 2556591 €
2025-05-02 07:14:07 DEB Imprevisto (Reparacao do telhado) -150,00 € 2590291 €
2025-05-02 07:00:07 CRE Rendimentos mensais de Abril de 2025 1.000,00 € 26.052,91 €
2025-04-04 07:28:07 DEB Pagamento de despesas mensais Marco de 2025 -33700€ 2505291 €
2025-04-04 07:00:07 CRE Rendimentos mensais de Marco de 2025 1.000,00 € 2538991 €

Figura 8. Pagina principal do banco virtual

Na seccao seguinte apresentam-se as principais conclusodes, limita¢des e sugestdao de desenvolvimentos
futuros.
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CONLUSAO

O nivel de literacia financeira da populacao € relevante para melhorar a vida em sociedade e a economia
como um todo. Como muitas vezes se diz “apenas se aprende errando”, a existéncia de um simulador virtual
que permita testar os conhecimentos financeiros e a tomada de decisdes de risco ficticias esteve na base da
ideia desenvolvida nesta nova plataforma, pois as pessoas de diferentes escaldes etdrios poderdo assim
desenvolver e aprimorar conhecimentos em literacia financeira. A aplicagdo esta preparada para testar
conhecimentos financeiros diversos e contribui para a aprendizagem e melhoria da literacia financeira dos
seus utilizadores. Neste ambito, com este simulador os utilizadores poderao tomar certas decisdes sem ter
qualquer tipo de receio de errar, visto que é apenas uma simulacdo, mesmo que com uma ma decisao, os
utilizadores poderao desenvolver as suas capacidades sobre as suas finangas pessoais recorrendo, caso seja
necessario, a pedir empréstimos e lidar com a complexidade dos instrumentos financeiros e das decisdes
financeiras do dia-a-dia.

Em suma, com esta aplicacdo web sera possivel melhorar as atitudes e comportamentos das decisoes
financeiras futuras, desenvolver habitos de poupanga e aprender formas de melhor gerir os seus recursos,
investimentos e controlo de despesas. Neste trabalho é apresentada uma aplicagdo de simulagao virtual de
decisoes financeiras que contribuem para a melhoria do conhecimento dos seus utilizadores.

A aplicagao, apesar de apresentar aspetos positivos e inovadores que podem contribuir para uma melhor
literacia financeira por parte dos seus utilizadores, nao esta isenta de limita¢des, pois ha certamente muitos
aspetos a melhorar e a incorporar em versoes futuras para que o interesse da sua utilizagdo seja cada vez maior,
assim como os resultados que a mesma visa atingir.
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