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RESUMO: Diante do crescente desinteresse dos estudantes pelo modelo
tradicional de ensino, intensificado pelo imediatismo promovido pelas redes
sociais, este Trabalho de Curso propGe a avaliagdo da usabilidade de um jogo sério
como ferramenta educacional. Utilizando atividades ludicas, o estudo busca
oferecer uma alternativa inovadora para o processo de ensino-aprendizagem. O
principal objetivo é investigar a eficicia de um jogo sério, desenvolvido a partir da
adaptacdo de jogos de conhecimento publico, para engajar os alunos e aprimorar
suas habilidades. Paralelamente, o estudo visa avaliar a usabilidade do aplicativo,
assegurando que ele atenda as demandas do publico-alvo. Como diferencial, o
codigo do jogo é disponibilizado em um ambiente de acesso aberto, permitindo
gue outros colaboradores o adaptem as suas necessidades especificas. Os
resultados evidenciaram que o aplicativo possui uma usabilidade capaz de atender
a diversidade dos usudrios, promovendo maior inclusdo e interagdo no contexto
educacional.

ABSTRACT: Given the growing lack of interest among students in the traditional
teaching model, intensified by the immediacy promoted by social networks, this
Coursework proposes the evaluation of the usability of a serious game as an
educational tool. Using playful activities, the study seeks to offer an innovative
alternative for the teaching-learning process. The main objective is to investigate the
effectiveness of a serious game, developed from the adaptation of publicly known
games, to engage students and improve their skills. At the same time, the study aims to
evaluate the usability of the application, ensuring that it meets the demands of the
target audience. As a differential, the game code was made available in an open access
environment, allowing other collaborators to adapt it to their specific needs. The results
showed that the application has a usability capable of meeting the diversity of users,
promoting greater inclusion and interaction in the educational context.
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1. INTRODUCAO

Com o advento das redes sociais e o crescente imediatismo associado ao consumo de
informacdes, instituicdes de ensino publicas e privadas enfrentam um desafio significativo: muitos
estudantes demonstram desinteresse ou impaciéncia diante do modelo tradicional de ensino. Esse cenario
é amplificado pelas metodologias conservadoras frequentemente utilizadas por educadores que adotam
abordagens predominantemente passivas e pouco envolventes, dificultando o engajamento dos alunos
(MARANHAO e REIS, 2019).

Estudos recentes indicam que os jogos sérios tém alcangado resultados significativos no processo
de ensino-aprendizagem. Segundo Oliveira et al. (2014), 78% dos estudantes que utilizaram jogos sérios em
sala de aula relataram maior compreensao dos contelddos abordados. Além disso, a gamificagcdo tem sido
associada a um aumento de até 50% no engajamento dos alunos em disciplinas consideradas desafiadoras
(ORTIZ-COLON; JORDAN; AGREDAL, 2018).

Com base nesse contexto, este Trabalho de Curso tem como objetivo principal testar a usabilidade
de um jogo sério como ferramenta educacional. A proposta é adaptar jogos de conhecimento publico para
oferecer uma nova perspectiva ao ambiente escolar, promovendo maior engajamento e aprendizado entre
os estudantes. Além disso, busca-se garantir que a aplicacdo atenda as expectativas e necessidades dos
usudrios por meio da avaliagdo da sua usabilidade.

Espera-se que o aplicativo se torne um recurso auxiliar para o processo de ensino e aprendizagem.
Para ampliar sua aplicabilidade, o cédigo-fonte do aplicativo sera disponibilizado em um ambiente aberto,
permitindo que outros colaboradores adaptem o conteldo de acordo com suas demandas especificas.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo aborda os conceitos que embasam o desenvolvimento de um jogo sério como recurso
educacional. Inicialmente, sdo destacadas as caracteristicas dos jogos sérios e sua aplicagdo como estratégia
de aprendizado. Em seguida, é realizada a analise sobre alguns jogos de conhecimento publico que servem
de referéncia para a elaboracdo dos contelddos. Por fim, exploram-se as heuristicas de Nielsen que
fornecem diretrizes essenciais para o design de interfaces intuitivas e eficazes, auxiliando na identificacao
de solugbes potenciais para o aplicativo criado.

2.1 JOGO SERIO

As atividades ludicas sdao fundamentais para a formacdo cognitiva, emocional e social dos
individuos, promovendo o desenvolvimento de habilidades como linguagem, raciocinio, socializagao e
autoestima. No ambito educacional, os jogos sérios emergem como uma abordagem inovadora que
combina elementos de entretenimento com objetivos pedagdgicos claros, fomentando um aprendizado
mais significativo e engajador.

Com o avan¢o da tecnologia, os jogos sérios expandiram seu alcance, sendo amplamente
utilizados ndo apenas na educacdo formal, mas também em dreas como salde, treinamento corporativo e
conscientizacdo social. Estudos recentes destacam a eficiéncia dessa abordagem. Segundo Hamari, Koivisto
e Sarsa (2016), jogos sérios podem aumentar em até 34% o desempenho em atividades educacionais, ao
passo que Kim et al. (2021) identificou um crescimento de 82% na retencdo de conteidos quando jogos
educacionais gamificados sdo aplicados.

Os principios da gamificacao, que sao frequentemente incorporados aos jogos sérios, incluem:

® Motivagdo intrinseca: Desafios significativos e recompensas simbdlicas promovem a
satisfacdo pessoal e o desejo de aprender (DECIS e RYAN, 2000).



A.B.P.BORGES; A.A.LIRA; M. H. M.SILVA; R.S.GOMIDE Instituto Federal Goiano - Campus Trindade

o Feedback continuo: A oferta de respostas imediatas aos jogadores permite ajustes no
desempenho e engajamento mais profundo (KAPP, 2012).

® Progressao e recompensas: Elementos como niveis, pontos e medalhas incentivam o
progresso constante e a continuidade no aprendizado (DETERDING et al., 2011).

No contexto educacional, os jogos sérios também possibilitam ambientes imersivos e
colaborativos. Alunos podem aprender por tentativa e erro, desenvolvendo competéncias como trabalho
em equipe, lideranga e resolu¢do de problemas. Liu, Alexandrova e Nakajima (2020) destacam que, em
ambientes corporativos, os jogos sérios melhoram a eficiéncia do aprendizado em até 45%, tornando-se
uma ferramenta essencial em treinamentos e formagdo de profissionais.

Além disso, a adog¢do de principios como a prevengado de erros e a liberdade de escolha do
usudrio, conforme descrito por Nielsen (1994), contribui para interfaces mais acessiveis e intuitivas,
essenciais para o sucesso de jogos educacionais. Os jogos sérios, ao aliar principios de gamificacdo as
tecnologias modernas, continuam a impactar positivamente a educagdo e outras areas, consolidando-se
como ferramentas relevantes para o aprendizado no século XXI.

2.2 JOGOS DE CONHECIMENTO PUBLICO

Para o desenvolvimento deste Trabalho de Curso, foram considerados jogos amplamente
conhecidos pelo publico, cujas regras sdao compreendidas pelo senso comum. Entre eles, foram escolhidos:
Anagrama, Associagao, Forca e Quiz.

A escolha desses jogos se deve a trés fatores principais: (1) sua simplicidade e acessibilidade, o
gue os torna faceis de aprender e jogar por diferentes faixas etdrias; (2) seu potencial para abordar
conteudos educacionais de forma interativa, promovendo a fixagdo do aprendizado; e (3) sua capacidade de
engajar os alunos através de desafios Iudicos que estimulam habilidades como resolucao de problemas,
memoria, associagao de ideias e trabalho em equipe.

2.2.1 Anagrama

No jogo de anagrama, todas as letras listadas devem ser rearranjadas para formar novas palavras
(MARTINS, 2020). O obijetivo final é descobrir todas as palavras ocultas que podem ser formadas a partir de
um conjunto de letras embaralhadas. Conforme a variacdo do jogo, pistas podem ser fornecidas para
facilitar a descoberta das palavras.

2.2.2 Associagao

O jogo de associagao busca relacionar elementos listados (DOTTA; CAMPOS; GARCIA, 2012). Esses
itens podem estar distribuidos em colunas, cartas ou dispersos na tela. O jogador deve identificar padrbes
entre os elementos apresentados, associando-os de acordo com suas semelhancas ou caracteristicas
comuns.

2.2.3 Forca

No jogo da forca, o objetivo é adivinhar uma palavra oculta. O jogador inicia sabendo apenas o
numero de letras que comp&em a palavra, representadas por tragos. Em cada jogada, o participante escolhe
uma letra: se estiver correta, ela é colocada sobre os tracos nas posicdes correspondentes; caso erre, uma
parte do corpo humano é desenhada no esquema da forca. O jogo termina com a vitdria, caso a palavra seja
descoberta, ou com a derrota, quando a pessoa ilustrada é "enforcada" (KIM; SONG; BURTON, 2021).

2.2.4 Quiz

O quiz é definido como um jogo mental interativo, composto por um questionario com perguntas
e alternativas que podem ter um tempo limite para serem respondidas (SOUZA, 2018). Nesse formato, os
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participantes acumulam pontos ao acertar as respostas, podendo ser utilizado para fins de entretenimento,
educagdo ou engajamento do publico-alvo. Além disso, o uso de quizzes oferece feedbacks imediatos,
permitindo que o jogador receba respostas do sistema logo apds suas acoes (SALES, 2017).

2.3 HEURISTICAS DE NIELSEN

Atualmente, ha diversas heuristicas que podem ser utilizadas para mensurar a qualidade de um
servico e/ou produto. Dentre elas, as mais utilizadas pelos especialistas em usabilidade sdo as heuristicas de
Bastien e Scapin e as heuristicas de Nielsen (DA CRUZ e NETO, 2014).

As heuristicas de Nielsen cobrem todos os aspectos das boas praticas de usabilidade, sendo
usadas quase universalmente no ambiente académico e na industria. Elas foram inicialmente desenvolvidas
por Nielsen para avaliar a usabilidade de interfaces computacionais, em colabora¢dao com Rolf Molich, em
1990 (MOLICH e NIELSEN, 1990). Desde entdo, foram aprimoradas com base em uma analise fatorial de 249
problemas de usabilidade (NIELSEN, 1993), o que possibilitou a criacdo de um conjunto de dez heuristicas
com alto potencial de aplicabilidade, resultando na versado revisada apresentada a seguir (NIELSEN, 1994).

e Visibilidade de status do sistema: E necessario manter o usudrio informado sobre o que estd
acontecendo no sistema. Isso envolve fornecer feedback claro e continuo por meio de
interfaces apropriadas, como barras de progresso e mensagens informativas. Além disso, o
sistema deve responder em até 10 segundos para manter a atenc¢do do usuario.

e Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real: O sistema deve ser
especificado utilizando a linguagem do usudrio, evitando o uso de termos técnicos. E
fundamental considerar o perfil médio dos usudrios que irdo interagir com o sistema,
adaptando a comunicagdo para alinhar-se ao modelo mental e as expectativas desse publico.

e Liberdade e controle do usudrio: O usudrio deve ter a opg¢dao de cancelar uma tarefa ou
retornar a um estagio anterior sempre que desejar. O sistema nao deve restringir uma agao
iniciada pelo usudrio. Caso uma tarefa precise ser concluida sem interrup¢ao, o sistema deve
comunicar os motivos pelos quais ela ndo pode ser interrompida.

e Consisténcia e padronizagdo: E fundamental que o sistema adote um padrdo uniforme de
icones, simbolos e terminologias. Um mesmo comando ou acdo deve gerar o mesmo efeito
em qualquer drea do sistema e, preferencialmente, manter-se na posicdo. Elementos como
paleta de cores, botGes basicos e layout devem seguir o padrdo do sistema operacional em
uso.

e Prevengao de erros: Devem ser implementados mecanismos que minimizem a ocorréncia de
erros frequentes. Para isso, é recomendado o uso de mensagens de confirmagdo antes de
operagdes que possam alterar o sistema para um estado inadequado, o estabelecimento de
formatos obrigatérios para campos e o uso de preenchimento automatico, a fim de evitar
erros de digitacao.

e Reconhecimento em vez de memoriza¢do: Sempre que possivel, evita-se exigir que o usudrio
memorize comandos especificos. Devem ser oferecidos elementos de interface que permitam
ao usuario interagir com o sistema sem sobrecarregar sua capacidade de meméoria.

e Flexibilidade e eficiéncia de uso: O sistema deve ser intuitivo para usudrios comuns, mas
também oferecer flexibilidade para que wusuarios avancados possam otimizar seu
desempenho. Isso implica disponibilizar diferentes opg¢Ges para acessar uma mesma
funcionalidade, atendendo as necessidades e niveis de experiéncia variados dos usuarios.

e Estética e design minimalista: O texto e o design do sistema devem ser simples e objetivos,
limitando-se as informag®es essenciais. E importante evitar sobrecarregar a interface com
elementos desnecessarios ou insuficientes para o entendimento do usuario.
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e Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros: As mensagens de erro do
sistema devem ser claras, objetivas e transmitir informacgdes precisas ao usuario, incluindo
orientacdes sobre solucdes possiveis. A mensagem de erro nunca pode intimidar o usuario.

e Ajuda e documentagao: Um sistema eficiente deve ser tdo intuitivo que os usudrios consigam
utilizd-lo sem a necessidade de assisténcia adicional. No entanto, é fundamental
disponibilizar uma documentacdo abrangente e recursos de ajuda de facil acesso para
oferecer suporte imediato sempre que surgirem duvidas.

Vale ressaltar que embora as dez heuristicas sejam amplamente reconhecidas, neste projeto nem
todas foram aplicadas na integracdao e avaliagdo do sistema desenvolvido. Optou-se por utilizar as
heuristicas mais relevantes para o contexto educacional e Iudico dos jogos desenvolvidos, garantindo foco
nas necessidades especificas dos usudarios e na usabilidade do aplicativo. Essa selecdo visou equilibrar a
simplicidade do projeto com as demandas de usabilidade mais essenciais.

3. METODOLOGIA

Este Trabalho de Curso caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, com abordagem qualitativa,
fundamentada no desenvolvimento e avaliagdo de um aplicativo para dispositivos modveis com fins
educacionais. O desenvolvimento deste trabalho envolveu-se, inicialmente, reunides de levantamento de
requisitos com uma professora do Instituto Federal Goiano - Campus Trindade, objetivando-se a
identificacdo de conceitos-chave que deveriam ser contemplados nos jogos educacionais. Com base nessas
discussOes, definiu-se quatro jogos, a saber: quiz, forca, anagrama e associagao, selecionados por suas
capacidades de abordar os conteldos pedagdgicos de forma simples e interativa.

A etapa subsequente consistiu-se no desenvolvimento dos jogos, realizados com base nas
especificagdes levantadas. A implementagao do aplicativo realizou-se a partir da linguagem de programacao
JavaScript, com os frameworks React e React Native para a criacdo do aplicativo para dispositivo movel. O
repositorio GitHub foi empregado para o controle de versdo e armazenamento do cddigo-fonte, a qual
possibilitou-se um fluxo dinamico de desenvolvimento colaborativo, onde adicionaram-se novas versdes de
acordo com a etapa de desenvolvimento dos jogos.

Para a avaliacdo da experiéncia do usudrio, foi elaborado um questiondrio fundamentado nas
heuristicas de Nielsen, contendo dez questdes. Essas questbes tiveram a finalidade de analisar dimensdes
especificas da interagdo do usuario com os jogos, como usabilidade, conforto visual, praticidade e
simplicidade.

A aplicacdo do questionario foi direcionada a um grupo selecionado de participantes, com idade a
partir de 10 anos. Cada participante foi orientado a baixar o aplicativo, testar um dos jogos de forma
independente e, em seguida, preencher o questiondrio de avaliacdo. O processo de coleta de dados foi
realizado no periodo de cinco dias, utilizando o Google Forms como ferramenta para o registro das
respostas. Essa abordagem permitiu a obtencdo de dados estruturados para andlise posterior, garantindo a
validade do processo avaliativo.

4. RESULTADOS

Nesta secdo é apresentada a estrutura e o funcionamento aplicativo. O aplicativo possui uma
sequéncia de telas padronizada, o que facilita a navegacdo do usudrio entre os diferentes jogos.

4.1 LOGICA DE NAVEGACAO E INTERACAO ENTRE TELAS

A tela inicial da aplicacdo exibe a relacdo dos jogos disponiveis. Ao clicar no jogo desejado, o
usuario visualiza uma breve descricdo que introduz o seu objetivo e o seu funcionamento, orientando a
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pessoa a escolher o desafio mais adequado as suas preferéncias. Nessa mesma interagao, é apresentado um
botdo que direciona o usuario para a préxima tela.

A Figura 1 ilustra a tela mencionada. Nesse caso especifico, observa-se que o jogo do anagrama foi
previamente selecionado, o que resulta na exibicdo do botdo "Jogar", aguardando a intera¢do do usuario
gue resultard na navegacdo para a proxima tela. Por outro lado, na Figura 2, o jogo de associacdo nao foi
selecionado, apresentando, assim, o layout inicial antes de qualquer interagao.

i';,(
L i

ANAGRAMA

FIGURﬁ;l:\l:lr'(:IiﬁteO:;Ieonﬁdae Jogos. FIGURA 2: Tela de sele¢do de jogos sem interagao.
’ propria. FONTE: Autoria propria.

Apds selecionar o jogo, o usudrio é direcionado para uma tela de selecdo de contexto, no qual, ao
interagir com uma lista suspensa, pode escolher um tema especifico para o conteldo do jogo. A Figura 3
exemplifica a tela de selecdo de contexto para todos os quatro jogos. Nesta mesma tela é visivel ao canto
superior direito um botdo de duvidas, na qual, quando selecionado, apresenta uma leve descricdo da
jogabilidade do jogo para que o usuario possa ter uma, novamente, uma prévia de explicagao das regras de

jogo.
< Anagrama & Associagdo <  Forca €< Quiz
2 2 = 2
T ——— ASSOCIAC O — QUIZ
Selecione o tema: FO R C A Selecione o tema:

3 . Selecione o tema:
Selecione o tema:

i _ SRR -
Selecione um tema... v

Iniciar Forca

FIGURA 3: Tela de selegdo de tema.
FONTE: Autoria propria.
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Esse tema permite selecionar, dentre as pastas do projeto, um arquivo no formato JSON. Cada
arquivo contém objetos que sdo processados por diferentes componentes da aplicagdo, responsaveis por
definir enunciados, respostas e imagens. Esses arquivos seguem um layout especifico e padronizado para
cada jogo, o que possibilita a modularidade da aplicagdo. Sendo assim, os JSONs atuam como uma massa de
dados estatica, armazenando todas as informacgGes necessdrias para o funcionamento dos jogos. Para
exemplificar, a Figura 4 demonstra o arquivo JSON da Forca. Essa estrutura oferece flexibilidade para ajustar
os jogos conforme as demandas e permite sua adaptagao a diferentes disciplinas e contelddos propostos.

"forca®™: {
"temas": [

- p

Animais",

"tema”:
"grupos": [

{

["papagaio”™, "coruja™, "perdiz", "ema"]

"dica”: "Mamife
-

"imagem™:

"palavras™: ["elefante”, "cachorro®, "gato”, "baleia"]

FIGURA 4: Estrutura JSON para as questdes da Forca.
FONTE: Autoria propria.

Em seguida, quando o usudrio seleciona o botdo "Iniciar Jogo", a navegacao o direciona a proxima
tela, no qual o usuario tera imersdo nas mecanicas e interagdes do jogo.

Na terceira tela, o usudrio é imerso no desafio do jogo selecionado. Essa tela marca o momento de
interacdo com os controles do jogo que, por meio de acdes, fornecem informacdes de entrada e geram
feedbacks na saida. Ao final do jogo, caso o usuario consiga concluir o desafio proposto, ele obtém éxito e é
direcionado a quarta tela. Por outro lado, se ultrapassar o limite de erros permitidos, o jogador perde e
também é encaminhado para a tela de resultados.

A Figura 5 ilustra o exemplo do jogo da forca em andamento. Nessa tela, destacam-se elementos
como um personagem que é montado progressivamente conforme a ocorréncia de erros do usudrio,
representando o progresso do jogo. Também ha um componente que exibe a palavra sendo formada de
acordo com a selegdo das letras e um teclado que diferencia letras ja escolhidas, destacando-as em cinza,
das ndo selecionadas, que permanecem em rosa. Na parte inferior, um feedback informa se a tentativa foi
correta ou incorreta, enquanto um indicador notifica o nimero de erros cometidos e o limite maximo
permitido na partida. Todos os elementos sdo representados de forma visual.
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Dica: Aves

Palavra: P E _ _ |

[
BMHEME]

A letra C estd incorreta.

FIGURA 5: Tela de jogo.
FONTE: Autoria propria.

A tela de resultados exibe o desempenho do usuario, apresentando os acertos e erros em termos
de pontuacgdo. Os elementos visuais dispostos mudam de acordo com a pontuacao obtida, se for maior que
zero o usuario recebe feedback de vitéria, caso seja igual a zero, de derrota. Nessa tela, o usudrio pode
optar por jogar novamente o mesmo jogo ou retornar a tela inicial para selecionar um novo jogo. Essa
ultima opcao marca o reinicio do fluxo geral de navegacao do aplicativo, retornando ao ponto de partida.

A Figura 6 apresenta essa tela, na qual estdo posicionados trés elementos de feedback: uma
imagem que denota inclinagdo visual de vitdria, um texto modularizado que comunica o mesmo feedback e
a pontuacdo obtida. Além disso, a tela inclui botdes para o usuario optar por jogar novamente ou retornar a
tela inicial. Ja na Figura 7 temos os mesmos elementos, porém com a resposta de derrota.

v

EX

)

Vocé perdeu!

Pontuacdo Final: 0

Pontuacgdo Final: 100

JOGAR NOVAMENTE

JOGAR NOVAMENTE
VOLTAR AO INIiCIO
VOLTAR AO INICIO

FIGURA 6: Tela de resultados com vitdria.
FONTE: Autoria propria.

FIGURA 7: Tela de resultados com derrota.
FONTE: Autoria prépria.

O fluxo de navegac¢do é o mesmo para todos os jogos visando atender a heuristica de consisténcia
e padronizagdo. A préxima segao apresenta o sistema de pontuagao elaborado para cada jogo.
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4.2 SISTEMA DE PONTUAGAO

Foi desenvolvido um sistema de pontuacdo para promover o engajamento e fornecer feedback ao
usudrio, incentivando-o a melhorar o seu desempenho. Cada jogo possui um método de pontuagdo
especifico, projetado para refletir o objetivo e a dindmica do jogo. A seguir, é descrito como a pontuacgado é
calculada em cada um dos jogos disponiveis na aplicacado.

4.2.1 Sistema de Pontuac¢ao do Jogo Anagrama

No jogo do anagrama, a pontuacdo é calculada com base nos erros cometidos pelo usuario. O
numero maximo de erros permitidos equivale a quantidade de palavras embaralhadas mais um e cada erro
reduz a pontuacdo proporcionalmente. A reducdo é determinada dividindo a pontuacdo maxima de cem
pontos pelo nimero de erros permitidos e multiplicando o resultado pelo total de erros cometidos. Esse
valor é entdo descontado de cem para obter a pontuacao final, conforme descrito na Equacgao 1.

P = 100 — (ﬂE) Eq. [1]

N+1

Em que:

P = pontuacao final.

N = nimero de palavras embaralhadas.
E = nimero de erros cometidos.

Se o limite maximo de erros for atingido, o jogo termina em derrota, pois a pontuagdo a ser
descontada equivale a pontuagdo maxima, resultando em P igual a zero. Caso contrdrio, o jogador vence,
com uma pontuacdo calculada subtraindo os pontos perdidos devido aos erros dos 100 pontos iniciais. A
pontuagdo maxima é alcangada quando o jogador completa o anagrama sem cometer erros.

4.2.2 Sistema de Pontuagao do Jogo Associa¢ao

No jogo de associacdo, a pontuacdo é calculada com base nos erros cometidos pelo jogador. O
usudrio comeca com cem pontos e a cada erro perde uma fragcdo proporcional, determinada dividindo os
cem pontos pelo dobro do total de associag¢des. Esse valor é multiplicado pelo nimero de erros e subtraido
de cem para calcular a pontuacao final. O sistema de pontuacdo é detalhado na Equacdo 2.

_ 100
P = 100 — (—2 - E) Eq. [2]
Em que:

P = pontuacao final.

A = nimero total de associacdes.

E = numero de erros cometidos.

Quanto menor o numero de erros, maior a pontuacao final, sendo a pontuacdo maxima alcangada
ao completar o jogo sem erros. Por outro lado, se o jogador atingir o limite maximo de erros, o jogo termina
em derrota, pois a quantidade a ser descontada é igual a pontuagdo maxima do jogo, sendo assim P igual a
zero.

4.2.3 Sistema de Pontuacao do Jogo Forca

No jogo da forca, o usuario inicia com cem pontos, que sao reduzidos a cada tentativa incorreta,
com um limite maximo de seis erros. Cada letra incorreta diminui a pontuagdo, calculada
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proporcionalmente ao nimero de erros cometidos. Para determinar a pontuacao final, multiplica-se o valor
descontado por erro pelo total de erros e subtrai-se de cem. Esse cdlculo é representado na Equacgao 3.

P = 100 — (12—0E) Eq. [3]

Em que:
P = pontuacao final.
E = nimero de erros cometidos.

Se o jogador atingir o limite de erros, o jogo termina em derrota, com a pontuacao final igual a
zero. Caso contrario, a pontuacdo é ajustada de acordo com os erros, sendo calculada pela subtragao do
valor méximo. A pontuacdo maxima é alcancada quando o jogador conclui o jogo sem cometer erros.

4.2.4 Sistema de Pontuagao do Jogo Quiz

No quiz, cada resposta correta acrescenta uma pontuagao fixa, sendo o total maximo de cem
pontos. Respostas incorretas ndao contribuem para a pontuacao, limitando o escore final ao nimero de
respostas corretas. A pontuagdo por acerto é determinada dividindo-se o total maximo pelo total de
perguntas. A pontuacdo por acerto é multiplicada pelo total de respostas corretas para se obter a
pontuacao final. Esse sistema segue o modelo demonstrado na Equacdo 4:

100

P = T-A Eq. [4]

Em que:

P = pontuacao final.

A = numero total de respostas corretas.
Q = numero total de perguntas.

Se o usuadrio acertar pelo menos uma pergunta, ele conclui o jogo com a pontuagdo
correspondente ao proporcional por acerto e vitdria, caso ndo acerte nenhuma o jogo termina em derrota
pois P é igual a zero. A pontuagdao maxima é obtida ao acertar todas as questdes.

Assim, a proxima sessdo apresenta o questiondrio de avaliacdo de usabilidade que busca
evidenciar como foi feito o formulario de avaliacdo de usabilidade, o0 modelo de avaliacdo foi utilizado e
guais as questdes foram criadas para colher informagdes sobre a aplicagdo desenvolvida e por qual motivos
essas questdes foram criadas.

4.3 QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DA USABILIDADE DO APLICATIVO

Para avaliar a interface do aplicativo desenvolvido neste projeto, foram formuladas questdes
baseadas nas heuristicas de Nielsen e em principios de usabilidade e experiéncia do usuario que sdo
essenciais para a garantia de um sistema intuitivo e agradavel. Além disso, os voluntdarios responderam o
guestionario de forma andénima e informaram apenas a sua faixa etdria e qual jogo estavam avaliando.

As questdes formuladas foram avaliadas utilizando a escala Likert, amplamente reconhecida como
uma das mais usadas em auto relatos. Segundo Jourard e Larson (2020), essa escala é composta por
perguntas direcionadas ao pesquisado, nas quais os respondentes escolhem entre opcdes como "Discordo
totalmente", "Discordo", "Neutro", "Concordo" e "Concordo totalmente". Essa abordagem possibilita
guantificar a percepcao dos voluntarios, permitindo a realizacdo de analises estatisticas para avaliar o grau
de satisfacdo e aceitacdo da aplicacdo desenvolvida.
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O questionario foi organizado em 10 questdes, sendo elas:
1. Os elementos do aplicativo usam termos e icones familiares e compreensiveis para o
usuario?
O aplicativo permite ao usudrio desfazer ou refazer a¢Ges facilmente?
O aplicativo segue padrdes e comportamentos consistentes ao longo de todas as telas?
O usuario ndo precisa lembrar de informacdes de uma tela para outra, e as op¢des estdo
visiveis?
Ainterface é visualmente limpa e apresenta apenas as informacdes relevantes?
As interacOes no aplicativo sdo curtas e diretas, evitando processos longos e complexos?
O design do aplicativo foca no conteddo mais relevante, evitando distragdes?
A navegacdo entre as telas é clara e facil de entender, com botdes e menus acessiveis?

Lo NW

Ainterface é esteticamente agradavel e atrativa para o usudrio?
10. O aplicativo é facil de aprender a usar, permitindo navegar e realizar as principais tarefas
sem dificuldades?

A primeira questdo examina se a interface utiliza uma linguagem e uma iconografia acessiveis,
facilitando a compreensao e reduzindo o tempo de aprendizado necessario para utilizar o sistema.

A segunda questdo verifica a flexibilidade oferecida ao usuario, permitindo que ele corrija ou
modifique suas escolhas sem dificuldades. Essa funcionalidade aumenta a confianca do usudrio na interacao
e diminui a frustragao.

A consisténcia do sistema é abordada pela terceira questdo, que analisa se o aplicativo mantém
um padrao visual e funcional ao longo das telas, essencial para uma navegacao previsivel e sem necessidade
de reaprendizagem.

A quarta questdo avalia se o sistema minimiza a carga cognitiva ao evitar que o usuario tenha de
memorizar informacdes para realizar suas tarefas. Esse principio é complementado pela quinta questao,
gue verifica se a interface é visualmente organizada e sem elementos desnecessdrios, permitindo que o
usudrio se concentre nas atividades principais.

Para mensurar a simplicidade das interacdes, a sexta questdo examina se 0s processos no
aplicativo sdo rdpidos e claros, essenciais para manter o usuario engajado. Esse ponto é reforcado na sétima
guestdo que analisa se o design evita elementos que possam desviar a atenc¢do, garantindo uma experiéncia
educacional sem distragoes.

A navegacdo do aplicativo é abordada pela oitava questdo que verifica se o usudrio consegue se
orientar facilmente no aplicativo. A estética da interface é avaliada pela nona questdo que avalia se o design
visual é convidativo, contribuindo para o engajamento.

Por fim, a décima questao verifica se o usuario consegue aprender a usar o aplicativo rapidamente
e realizar suas tarefas principais sem dificuldades. Essas questGes analisam aspectos funcionais e estéticos
da interface.

A seguir sdo apresentados os resultados obtidos a partir da aplicacdo dos questionarios, esses
buscaram quantificar a massa de dados obtida a partir da avaliacdo dos voluntérios e, a partir disso,
segmenta-las em informacgdes visuais passiveis de interpretacdo para propor melhorias ou concluir se o
desenvolvimento do projeto atingiu a satisfacdo proposta.

4.4 RESULTADOS RELEVANTES DO QUESTIONARIO

A selecdo de voluntarios para os testes e avaliacdes dos jogos foi realizada de forma diversificada,
envolvendo diferentes perfis de participantes. Parte dos voluntdrios consistia em estudantes do Instituto
Federal Goiano - Campus Trindade, enquanto outra parcela era composta por familiares e pessoas do
convivio dos integrantes do grupo.
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Uma parte do processo de sele¢do ocorreu por meio de abordagens presenciais, durante as quais
os voluntarios foram convidados a participar, outra parte foi convidada a participar de maneira ndo
presencial, como pelo envio do aplicativo e do link para avaliagdo por e-mail, o que ampliou o alcance da
pesquisa. A divulgacdo feita por diferentes abordagens permitiu obter uma amostra heterogénea, que
resultou em um total de cento e sete voluntarios.

Dos cento e sete voluntarios selecionados, parte deles optaram por instalar o jogo diretamente
em seus proéprios dispositivos moveis, enquanto outra parte realizou os testes utilizando os dispositivos
pertencentes aos integrantes do grupo. Cada voluntdrio foi designado para avaliar exclusivamente um dos
jogos desenvolvidos. Esse método viabilizou a coleta de dados sobre a experiéncia de uso e desempenho de
cada jogo, visando a consisténcia das avaliagGes realizadas.

A Figura 8 apresenta a distribuicdo das avaliagdes realizadas pelos cento e sete voluntarios em
relacdo aos jogos desenvolvidos. Do total, vinte e seis voluntarios (24,3%) avaliaram o jogo de associagao,
vinte e seis (24,3%) o jogo de quiz, vinte e cinco (23,4%) o jogo de anagrama e trinta (28%) o jogo da forca.
Esses dados indicam uma distribuicdo relativamente uniforme entre os jogos, com sutis variacGes
percentuais, fato que demonstra um equilibrio na amostra analisada.

Distribuicao das avaliagdes por jogo

Associacdo Anagrama

26 25

Quiz 26 30

Forca

FIGURA 8: Distribuigao das avalia¢des por jogo.
FONTE: Autoria propria.

A segmentacdo dos voluntarios também foi categorizada de acordo com a faixa etaria, resultando
em grupos de 10 a 15 anos, 16 a 20 anos, 20 a 30 anos e acima de 30 anos. A faixa etdria mostrou-se um
fator determinante nas avaliacbes de usabilidade e experiéncia do usuario para os jogos do aplicativo.
Conforme os dados apresentados na Figura 9, os grupos foram divididos em quatro categorias:

e 10 a 15 anos (33,6%): Este grupo destacou-se por sua familiaridade com tecnologias digitais
e rapida adaptacdo as interfaces dos jogos. Entretanto, apresentaram maior sensibilidade a
elementos de design e navegabilidade, com énfase em feedback visual e interatividade.
Foram mais propensos a criticar funcionalidades consideradas pouco intuitivas, como a
auséncia de atalhos rapidos.

e 16 a 20 anos (24,3%): Este grupo evidenciou uma preocupacao equilibrada entre estética e
funcionalidade. Destacaram positivamente a clareza das instru¢cdes e a organizacdo das
informacgdes, mas sugeriram melhorias no fluxo de navegacdo entre telas, especialmente
para tarefas que envolvem muiltiplas etapas.

® 20 a 30 anos (29,9%): Demonstraram maior foco na consisténcia das funcionalidades e na
eficiéncia. Embora satisfeitos com a estrutura geral, pontuaram como relevantes ajustes
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para permitir personaliza¢es e otimizagBes para usudrios avangados. Este grupo também

destacou a importancia de acessibilidade e clareza de terminologias.
e Acima de 30 anos (12,1%): Este grupo teve maior dificuldade inicial

em compreender

algumas mecanicas, especialmente nas fases de aprendizado e tutoriais. Contudo, apds a

adaptacdo, avaliaram o sistema como estdvel e confidvel. Ressaltaram a necessidade de

tutoriais mais robustos e a inclusdo de mensagens de ajuda contextuais.

Distribuicao de faixa etaria dos voluntarios

acima de 30 anos

12,1%
13
10- 15 anos
33.,6%
16 - 20 anos
26 24,3%
20 - 30 anos B 32
29,9% ——

FIGURA 9: Distribuicdo de faixa etéria dos voluntérios.
FONTE: Autoria propria.

Em uma primeira analise, os dados coletados foram organizados e tabulados, possibilitando uma

visdo estruturada dos resultados obtidos para cada aspecto avaliado. As respostas foram registradas em

uma escala de 1 a 5 que condiz com a escala Likert. Sobre esses dados, realizou-se um estudo das

ocorréncias para cada avaliacdo, permitindo identificar a frequéncia das respostas em cada nivel de

percepg¢do. Em seguida, foi calculada uma média aritmética, para oferecer uma visdo clara dos pontos de

satisfagdo ou insatisfagdo com o aplicativo.

O gréfico apresentado na Figura 10 revelou uma avaliagdo positiva para todos os aspectos

analisados, com destaque para a simplicidade das interagOes diretas (questdo seis) e para a consisténcia de

padroes e comportamentos entre as telas (questdo trés). Esses dois aspectos, em particular, foram

destacados como pontos fortes do aplicativo, contribuindo para a experiéncia de uso e promovendo uma

interagdo continua e intuitiva.

Média por questao

484 4,90 4,85 4,82

488 471 4,63

4,85

Questdo 1 Questdo2 Questdo3 Questdod4 Questdo5 Questdo6 Questdo7 Questdo8 Questdo9 Questdo 10

FIGURA 10: Média das avaliagGes para cada questdo.
FONTE: Autoria propria.
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Ainda que o aplicativo tenha sido bem avaliado de forma geral, dois pontos apresentaram uma
possibilidade para melhorias, como por exemplo: a possibilidade de desfazer e refazer a¢Ges, bem como a
percepcdo de uma estética "agradavel" da interface. Esses aspectos, embora satisfatérios, sinalizam
oportunidades de aprimoramento para otimizar ainda mais a experiéncia de uso da aplicagdo.

Para aprofundar a andlise dos dados coletados, a segmentacdo por jogo foi realizada com o
objetivo de identificar se algum jogo requer mais atencdo sobre os demais. Os dados foram organizados por
jogo, agrupando as respostas de acordo com a recorréncia das avaliagdes para cada uma das questdes
propostas. Posteriormente, foi calculada uma média aritmética de todas as médias das questdes por jogo.
Essa segmentacdo permitiu uma analise das percepcdes de usabilidade e satisfacdo, o que destaca se algum
dos jogos avaliados apresentam areas passiveis de melhoria.

O grafico destacado na Figura 11 evidencia que dentre as avaliagGes gerais por jogos existem
diferencas sutis entre os jogos organizados pelos pares. O jogo da forca teve 4,81 de média de avaliacdo, o
quiz teve 4,78, enquanto os jogos de associagao e anagrama obtiveram 4,68 e 4,66 respectivamente.

Média de Avaliacoes Geral

5
4
3
4,66 4,68 4,81 4,78
2
1
0 — I
Média Anagrama Média Associagao Média Forca Média Quiz

FIGURA 11: Média das avaliagdes agrupadas por jogo.
FONTE: Autoria propria.

Além disso, foi realizada uma investigacdo detalhada para identificar se a idade dos usuarios
influencia diretamente a percepcdo de usabilidade do aplicativo. Para tanto, foram realizadas andlises
estatisticas detalhadas, baseadas nos dados coletados por meio do questiondrio de avaliacdo.

A escolha de aplicar o teste de Kruskal-Wallis foi fundamentada na necessidade de verificar
diferencas significativas entre os grupos etdrios, uma vez que os dados coletados ndo apresentaram
distribuicdo normal. Essa decisdo foi confirmada a partir de uma andlise de regressao linear que evidenciou
gue os valores ndo se ajustavam a uma distribuicdo paramétrica. O teste de Kruskal-Wallis, portanto,
revelou-se adequado por sua capacidade de avaliar diferengas entre grupos independentes em cenarios ndo
paramétricos.

A anadlise buscou responder a hipdétese de que a faixa etaria impacta a percepg¢ao dos usuarios
sobre os aspectos de usabilidade do aplicativo. Os dados foram tabulados e analisados individualmente por
guestdo, considerando as respostas na escala Likert. Entre as quest&es avaliadas, apenas a questdo 2 ("O
aplicativo permite ao usudrio desfazer ou refazer agbes facilmente?") apresentou uma variancia
significativa, com valor de p < 0,05. Isso sugere que ha diferencas estatisticamente relevantes entre os
grupos etdrios para este aspecto especifico.

Os resultados indicaram que o grupo de 10 a 15 anos enfrentou maior dificuldade em relagdo a
funcionalidade de desfazer ou refazer agdes, relatando maior desconforto em comparacao aos demais
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grupos etdrios. Essa dificuldade pode estar associada a expectativa por interfaces mais intuitivas e de
resposta imediata, tipicas de usudrios mais jovens, como apontado por Statista (2021), que destaca a
prioridade desse publico por funcionalidades rapidas e faceis de usar em plataformas digitais. Os grupos de
16 a 20 anos e 20 a 30 anos ndo identificaram problemas significativos nesse quesito, enquanto o grupo
acima de 30 anos demonstrou menor familiaridade inicial, mas avaliou positivamente a funcionalidade apés
o periodo de adaptacao.

TABELA 1: Resultado do teste de Kruskal-Wallis por questao

Questdes Valor de P Significancia
Questdo 01 0,51813 Nao significativo
Questdo 02 0,01247 Significativo
Questdo 03 0,87753 N3o significativo
Questdo 04 0,9657 N3o significativo
Questdo 05 0,68008 Nao significativo
Questdo 06 0,94406 N&o significativo
Questdo 07 0,79233 N3o significativo
Questdo 08 0,62949 N3o significativo
Questdo 09 0,47741 Nao significativo
Questdo 10 0,75954 N&o significativo

FONTE: Autoria prépria.

Em outra perspectiva, entre os jogos analisados, o jogo do Anagrama apresentou a menor
pontuacdo na média geral, destacando-se como um ponto de atencdo na analise dos resultados. Para
identificar de forma precisa os aspectos que contribuiram para essa avalia¢do, foi elaborado um grafico
destacado na Figura 12, que detalhou o desempenho do jogo em relagdo aos quesitos do questionario. Em
particular, a questdo 2, "O aplicativo permite ao usudrio desfazer ou refazer agGes facilmente?", revelou-se
o principal ponto de divergéncia.

Média de ocorréncias por questao - Anagrama

Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

FIGURA 12: Média por questdo no Anagrama.
FONTE: Autoria propria.
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Com base nas 25 respostas do formuldrio, o desempenho para essa questdo foi distribuido da
seguinte forma: 12 pessoas avaliaram com nota 5, 7 avaliaram com nota 4, 3 avaliaram com nota 2, 2
avaliaram com nota 3 e 1 pessoa avaliou com nota 1. Essa distribuicdo resultou em uma média aritmética de
4,04, que, embora satisfatéria, apresentou discrepancia em rela¢do a avaliagdo média dos demais quesitos.
A anadlise sugere que a auséncia de uma funcionalidade eficiente para desfazer ou refazer agcdes impactou
diretamente a percep¢do dos usudrios, comprometendo a flexibilidade do jogo e reduzindo sua usabilidade
em situagdes que exigem correg¢do de erros.

Além dos pontos levantados no minigame Anagrama, a analise revelou que outros jogos também
apresentam indicacdes para aprimoramento, conforme identificado nas sugestées fornecidas pelos
voluntarios durante os testes. Um levantamento detalhado dos requisitos indicou melhorias relacionadas a
funcionalidades, design e desempenho, servindo como base para futuras otimiza¢des do aplicativo.

O objetivo dessas sugestdes é otimizar a experiéncia do usuario, garantindo maior usabilidade e
funcionalidade no aplicativo. Essas melhorias serdo conduzidas pela equipe de desenvolvimento
responsavel pelo projeto, que utilizara os feedbacks dos voluntdrios como referéncia direta para priorizar as
mudancas mais criticas. Ao realizar essas alteracdes, espera-se atender as expectativas dos usudrios e elevar
a qualidade geral da aplicacgdo.

Entre as sugestdes mais relevantes, destacaram-se nove, sendo elas:

1. Apresentacdo da resposta correta na tela final do jogo Forca.
2. Reduzir o tempo de corregao (delay) no jogo Associagao.
3. Mudar o comportamento do bot3ao apagar do jogo Anagrama, para que remova um
caractere por vez.
Incluir um botdo de desistir na tela de todos os jogos.
Gerar as questdes e as alternativas aleatoriamente no jogo Quiz.
Possibilitar escolher mais de um tema inicial no jogo Quiz e trazer o conjunto das questdes.

N o vk

Incluir a pontuacdo em “tempo real”. Atualmente estd apresentando somente na ultima
tela em todos os jogos.
8. Melhorar as dimensdes das imagens apresentadas no jogo Anagrama.
9. Na telainicial, corrigir o motivo de cortar o nome dos jogos em alguns dispositivos.
Essas observacbes fornecem um direcionamento claro para futuras melhorias. Com as
implementacdes dessas alteracGes pela equipe de desenvolvimento, espera-se otimizar a experiéncia do
usudrio, aumentar a acessibilidade e garantir que a aplicagdo atenda as demandas de um publico

diversificado.

5. CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo a andlise e desenvolvimento de uma plataforma gamificada
voltada para o apoio pedagdgico, com foco na implementacao de ferramentas que facilitassem a gestdo e o
controle de atividades académicas. Por meio do desenvolvimento e das melhorias implementadas no
sistema, foi possivel observar que o aplicativo apresenta um potencial significativo para o apoio ao ensino,
proporcionando aos professores e alunos uma interface pratica e intuitiva que facilita a interacdo com os
conteudos e a realizacdo de atividades.

O software, desenvolvido de acordo com as necessidades identificadas durante a pesquisa,
demonstrou eficacia em sua proposta inicial. Contudo, diversas melhorias podem ser realizadas para
aprimorar ainda mais sua funcionalidade. Entre elas, destaca-se a implementa¢do de novos recursos de
personalizacdo da interface e a inclusdao de ferramentas voltadas para a gestdo de avaliagbes e o
acompanhamento do desempenho dos alunos. Essas melhorias buscam expandir o impacto do aplicativo na
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educagdo, tornando-o uma ferramenta ainda mais poderosa e adaptada as necessidades do ambiente
académico.

Propostas futuras incluem o registro do software junto ao IF Goiano, o que possibilitard a
formalizagdo e a protecdao dos direitos autorais sobre o aplicativo. A disponibilizagdo do cédigo-fonte do
projeto em repositérios publicos, como o GitHub, também é uma ac¢do relevante para garantir a
disseminacdao do conhecimento gerado, permitindo que a comunidade académica e os desenvolvedores
possam contribuir com melhorias e adaptagdes do sistema. Além disso, a publicagao de artigos em eventos
cientificos é uma acdo estratégica para dar visibilidade ao trabalho e compartilhar a experiéncia adquirida
com o desenvolvimento da ferramenta com um publico mais amplo.

Em relagdo aos impactos na educacgdo, a aplicagao tem o potencial de transformar a maneira como
professores e alunos interagem com os conteudos, promovendo maior engajamento, acessibilidade e
eficiéncia no processo de aprendizado. A interface pratica e intuitiva permite que professores gerenciem
atividades e avaliagdes de forma centralizada, economizando tempo e reduzindo erros. Para os alunos, a
gamificacdo oferece uma experiéncia mais motivadora, favorecendo a retencdo do conteudo e a
participacdo ativa nas atividades.

Projetos futuros incluem o desenvolvimento de um médulo para a administragdo do banco de
guestoes, atualmente armazenado em arquivos estaticos no formato JSON. Esse avanc¢o permitird uma
gestdo mais eficiente e dinamica das questdes utilizadas nas atividades académicas. Além disso, a realizacao
de intervengdes pedagdgicas em ambientes académicos reais sera essencial para avaliar o impacto pratico
do aplicativo no processo de ensino-aprendizagem, fornecendo dados concretos sobre sua eficécia e
sugerindo novos caminhos para evolugao.

Logo, o aplicativo pode ser utilizado como uma ferramenta de apoio ao ensino ao facilitar a
interagdo entre professores e alunos, promovendo uma gestdo mais eficiente das atividades e avaliacGes
académicas. Sua implementacdo em ambiente académico pode contribuir significativamente para a
melhoria da qualidade do ensino, proporcionando mais recursos e agilidade no processo de aprendizado,
além de fomentar uma cultura de inovacao pedagodgica.
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