L 1 -
“X%° ProPPExIl | SAOLUCAS | Afva ) EMAUE

9> MOSTRA DE
INOVACAO E

TECNOLOGIA SAO LUCAS

MONEYKIDS

lone CAMPOS™, Izabelly SILVA!, Maria RAFAELA!, Yasmin MUNIZ!, Nathaly
FRANCAL, Shelrin CALIXTO?, Anderson de Aralijo NEVES.

1.Centro Universitario Sao Lucas, Porto Velho, Ronddnia, Brasil*Autor

correspondente: ionecampos1996@gmail.com

O presente projeto visa a implementacdo de uma plataforma digital de educacdo
financeira voltada para criancgas e adolescentes. Justifica-se essa iniciativa pelo crescente
interesse e curiosidade da juventude em adquirir conhecimentos basicos sobre financgas,
seja para guardar seu primeiro dinheiro ou para ter controle financeiro em situacdes
diérias. Aprender e utilizar esses conhecimentos desde cedo ¢ um passo crucial para o
desenvolvimento de uma futura independéncia financeira, garantindo que as nogoes
financeiras sejam introduzidas de maneira precoce e eficaz. A plataforma tem o intuito
de simplificar as atividades financeiras, oferecendo aos jovens usuarios conhecimentos
sobre como ter maior controle de suas finangas e auxiliando-os nesse processo. O objetivo
principal do projeto € atender a uma demanda especifica, visto que atualmente nédo
existem plataformas com esse foco voltadas para o publico juvenil, preenchendo assim
uma lacuna significativa para pais e responsaveis que desejam que seus filhos adquiram
um conhecimento mais aprofundado em financas. A plataforma digital é ideal para esse
publico por disponibilizar um meétodo de ensino dinamico, interativo e flexivel, formando
cidaddos mais conscientes e responsaveis no futuro. Ao promover desde cedo a
maturidade, o crescimento pessoal e profissional, a plataforma terd um impacto positivo
na sociedade, estimulando a confianga, responsabilidade, crescimento, autoestima e
controle, tornando-se assim uma vantagem competitiva no mercado. E importante
destacar que o0 projeto apresenta uma excelente viabilidade de implementacéo,
especialmente na era digital em que vivemos, onde é possivel acessar a plataforma a

qualquer hora e lugar, utilizando apenas a internet. Deste modo, sua concretizagdo no
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mercado atual apresenta um potencial de sucesso significativo, com um futuro promissor
e vantagens competitivas ao oferecer um diferencial no formato digital de aprendizagem
e aplicacdo de métodos de ensino. A plataforma aproveita os beneficios da colaboragéo
online e da visualizacdo interativa, tornando o processo mais dinamico e eficiente. O
Business Model Canvas é uma ferramenta apropriada para estruturar este projeto, pois
permite visualizar o futuro negécio como um todo, destacando seus pontos estratégicos.
Ele possibilita uma representacao visual do modelo de negdcio, permitindo identificar
como a metodologia aplicada pode gerar valor e responder perguntas essenciais como:
como implementé-lo? Quais sdo o0s canais de comunicagdo apropriados? Quais sdo 0s
principais recursos, atividades e parceiros? Quanto sera gasto? Quais séo as atividades-
chave principais? Qual a rentabilidade? etc. Este modelo esta ligado a inovacédo e pode
ser utilizado para qualquer tipo de mercado, desenvolvendo um modelo de negdcio
concreto, aumentando a clareza e a adaptacdo as mudancgas do mercado, tornando essa
metodologia adequada para o projeto. Sob a Gtica econdmico-financeira, o projeto é
viavel, considerando que o investimento inicial de R$ 57.500,00 terd um payback (retorno
do investimento) em apenas seis meses. Esse rapido retorno deve-se ao fluxo de caixa
médio mensal de R$ 9.200,00, gerando uma receita anual projetada de R$ 110.400,00.
Portanto, observa-se claramente um retorno financeiro viavel, resultando em uma rapida

e positiva viabilidade econdémico-financeira.
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